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para ti. Repartirás más leña.quemunca. 
24 tiegas Otra dimensión de lucha. 
5 Pero eso no es todo, muy 

BS. pronto le seguirán nuevos 

ll juegos de 24 Megas como 
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CÚN TODAS LAS 
POSIGILIOADES... 


Si todavía no tienes MEGA DRIVE... 
¡Estás a tiempo! Ahora puede ser tuya 
eligiendo entre cuatro completísimos 
Packs, el que más se adapte a fi: 
SONIC PACK, STREET FIGHTER ll 
PACK, MEGA PACK con Super Hang 
On, Columns y World Cup Italia, o 
MEGA ACCION con Streets of Rage, 
Shinobi y Golden Axe. 
Recuerda que todas estas 
configuraciones siempre vie- 
nen con dos mandos además 
de “SONIC el juego más 
premiado 
de la his- 


toria. 


PARA COMPARTA 
El TRIUNED... 


También cantidad de juegos para com- 
partir (2 o más jugadores). En todos 
nuestros Packs encontrarás muchos«jue- 
gos para divertirte con un,amigo. 

Entre los lanzamientos de esta mons- 


Aruosa temporada podrás contar con los 
/ siguientes Mega Títulos para dos juga- 


dores: GUNSTAR HEROES, BASEBALL 


>. 2020, HAUNTING, SNAKE RATTLE 


“N* ROLL, STREET FIGHTER !l 
SPECIAL CHAMPION EDITION, 
DAVIS CUP TENNIS, F-1, 
SONIC SPINBALL, LETHAL 
ENFORCERS... 
Y en cuestión de días, 
un nuevo adapta- 
dor para cuatro 
jugadores te 
permitirá com- 
petir 
con 
éstos: 


GENERAL CHAOS, 

HOCKEY 94, WIMBLEDON TENNIS, 
GAUNLET 4, y ULTIMATE SOCCER que 
permite hasta 8 jugadores. 


Y RSEGURARTE 
EL EUTURO. 


Si crees ser un gran consolero, tu res- 
puesta no puede ser otra: ¡MEGA CD! 
El mundo de los videojuegos se divide 
en antes y después del MEGA CD. La 
unión perfecta con tu MEGA DRIVE 
consigue una potencia total de 500 
MEGABYTES. 

¡Entra en la nueva dimensión! Imágenes 
reales, simuladores profesionales, ani- 
mación de tus héroes favoritos, y ade- 
más... iescucha tu propia música y dis- 
fruta del Karaoke! 


MEGA CD, los otros chips... 

¡Son patatas fritas! 

Son las incuestionables razo- 

nes de por qué MEGA DRIVE 
es la mejor consola que existe. Es la ley 
del más fuerte. Siempre lo fue. 


5». | fútbol alcanza sus 
máximas. cotas de 

espectacularidad con este 
sensacional cartucho. .. 
Sin lugar a dudas,'es el mejor 
simulador realizado para la - 
Mega Drive y permite vivir el' - 
balompié con toda su fuerza. 


cartucho para.Mega Drive al 

más puro estilo STREET... 

FIGHTER ll. Los nuevos. . 

movimientos y los escenarios 
:- son realmente antológicos. 


: 0 as populares tortugas 
: protagonizan un -. - 


» | cartucho. 
sa más espe- 
rado ha llegado a 
Super Nintendo. 
Con este video- 
juego, podrás dis- 
frutar plenamente 
de las mejores 
aventuras de 
Mario. Sonido espectacular, grá- 
ficos estupendos y una jugabili- 
dad que raya la perfección son 
datos suficientemente atractivos 
para adquirir un cartucho, que 
ya ha marcado un hito en la his- 
toria de las consolas. 


Súper Juegos — “4 


SOLO ES EL 
PRINCIPIO 
as Tortugas Ninja, con 
TMNT Tournamet 
Fignters, y el fontanero 
Mario, con un paquete 
que recoge lo mejor de su 
paso por las consolas, son las 
apuestas de la revista para este 
mes. Pero ahí no queda todo, 
- | porque en este número hemos 
- | tirado la casa por la ventana. 
En un alarde excepcional, os 
ofrecemos el mapa de PARQUE 
y | JURASICO con la conversión 
| tridimensional correspondiente a 
- | la versión de Super Nintendo. Por 
si eso os parece poco, tenéis la 


“presenta unos 
»,) «gráficos y 70 
>= unas sintonías 7 
extraordinarias. 

Ocean ha logrado 

a) Crear todo un prodigio.* 


>». sta graciosa - 
ap ardilla es la 
protagonista de uno de : 
los lanzamientos más: 
- esperados de los últimos 
“tiempos para Super Nintendo. 
>. La paciencia ha merecidola 
pena, ya que este cartucho - 


PE PA cssoieacoss el duelo entre las dos. 
a 6% máquinas cibernéticas más famosas -. - 
del cine, Robocop y Terminator. : = : 
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> n Mega CD sobresaliente. - 
E La calidad sonora, el... - 
= perfecto diseño de:los > 
enemigos y-su altísima jugabilidad - 
son las credenciales más IDAS 
importantes de un juego, que nace. * 
con los mejores augurios para ---. 
“convertirse en todo un mito... za 
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Además de Turbo... ¡Champion Edition! 
La versión más demoledora de un Juego Legendario. 
¡124 MEGAS!! en tu poder para llevar tu MEGA DRIVE 
al límite de la diversión. ¡No hay otra consola capaz de resistirlo!. 
Más niveles. Más movimientos. Más golpes. Más rápido. 
¡Es la gran pasada! hasta se han retocado los caracteres 
gráficos de los personajes para hacerles aún más duros. 
Ryan, Blanka, Ken, Guile, Chunli, Dhalsim,... Sus voces 
digitalizadas paralizarán tus músculos. Sus golpes 
secretos, tu cerebro. 
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¡¡Usa los tuyos!! Punetazo del Dragón, Patada de huracán, Presa 
giratoria, Disparo del tigre...¡Que no te toquen las narices! 
Uno ó dos jugadores y Modo Versus. ¡Lucha contra ti mismo!. 
| No puedes perder. No puedes perdértelo. 
1 ' Pillatelo por separado o con el nuevo Pack MEGA DRIVE que 
IN ) incluye además, una aventura del incomparable SONIC. 


N ' 4 Por cierto, recuerda que la MEGA DRIVE es tu única vía de acceso 
a la nueva generación de Videojuegos: MEGA CD. 
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Idioma Español 

Juego Exhibición 
(5) Equipo 1 Rep. de Irlanda 
SE Equipo 2 España 

Medio Tiernpo 4 Hinutos 


Porteros Corputadora 


ún tenemos retenidos en nues- 

tras retinas y en nuestros cora- 
zones los títulos deportivos lanza- 
dos por Electronic Arts a lo largo 
de su dilatada carrera. JOHN MAD- 
DEN AMERICAN FOOTBALL, EA 
HOCKEY, BULLS VS. BLAZERS y 
las posteriores entregas son las 
producciones que encumbran a 
Electronic Arts Sport Network 
(EASN) al primer puesto de los li- 
cenciatarios deportivos. 
Cuando se anunció la llegada de Fl- 
FA INTERNATIONAL SOCCER, las 


Porteros 


¿Habíais visto alguna vez 
en un juego de ordenador 
o consola unas paradas 
tan conseguidas? 
Así será FIFA 

| INTERNATIONAL 

| SOCCER. 


ELECTRONIC ARTS 


1988 
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Sega Enterprises Ltd, 


dudas asaltaron a los 
seguidores del depor- 
te rey. Que una em- 
presa americana se 
aventurara a lanzar, 
ocho meses antes de 
la celebración del 
Mundial 94, un simu- 
lador de cierta fiabili- 

dad era algo impensable, debido a 
la escasa entidad del fútbol esta- 
dounidense en el panorama inter- 
nacional. Pero parece que esta vez 
los programadores han sido aseso- 


EA ha sido 
asesorada por 
expertos en 
fútbol para 
conseguir un 
cartucho que 
aúna emoción y 
buen juego. 


rados por verdaderos amantes del 
balompié, y han estudiado todos los 
movimientos y posibilidades que 
este deporte ofrece. 

Varias selecciones nacionales, con 


jugadores absolutamente inventados, 
tres tipos de competición (Liga, Copa 
y Eliminatorias), repeticiones, forma- 
ciones, tácticas, alineaciones, cam- 
pos de césped (natural o artificial), 
fueras de juego, porteros automáticos 
o manuales y toda la emoción de los 
partidos más espectaculares, se dan 
cita en un cartucho que puede hacer 
saltar en pedazos estas Navidades 
las listas de ventas. 


Mención especial merecen las anima- 
ciones del portero. ¡¡ Antológicas!! 

Además la perspectiva isométrica uti- 
lizada es novísima y, si la memoria no 
nos traiciona, es el primer simulador 
de fútbol que la utiliza. Junto a esta 
novedad, es preciso reseñar la per- 
fección global del cartucho. Es de los 
pocos juegos donde podremos tirar a 
puerta sin temor a que nuestro dispa- 
ro sea misteriosamente detenido por 
el portero. La colocación exacta de 
cada jugador en el campo permite dar 


Continuando los pasos de otras 
producciones deportivas, 
Electronic Arts ha incluido su 
ya famosa opción de 
repeticiones, o “highlights”, de 
las jugadas más interesantes. 


pases exactos, rematar de cabeza O 
chilena y realizar todo tipo de espec- 
taculares acciones sin temor a frus- 
traciones producidas por imperfeccio- 
nes del programa. 

Por cierto, con FIFA INTERNATIO- 
NAL SOCCER pueden jugar hasta 
cuatro personas a la vez, con el nue- 
vo adaptador, 4 Way Players, diseña- 
do por la propia Electronic Arts. 44 
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En FIFA INTERNATIONAL 
SOCCER podremos elegir todo 
tipo de opciones referentes a 
tácticas, formaciones y 
equipos. Una variedad 
aderezada con muy buen gusto. 
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HADOW OF 

THE BEAST se 
convirtió hace cuatro 
años en una de las 
mayores excusas pa- 
ra comprarse un orde- 
nador Amiga. La in- 
creíble calidad gráfica 
del programa (128 co- 
lores en pantalla) y su 
banda sonora, sin lu- 
gar a dudas la obra cumbre 
de David Whittaker, le au- 
paron a las listas de los jue- 
gos más deseados del mo- 
mento. Tras el éxito, el jue- 
go se agotó en casi todos 
los países de Europa. 
Psygnosis creó, en los tres 
años siguientes, dos partes 
más, aunque ninguna de 
ellas pudo borrar el recuer- 
do y la magia de la primera 
entrega. Hace un par de años pudi- 
mos ver una fiel versión para Mega 
Drive, con peor sonido y color, pero 
manteniendo los esquemas bási- 
cos. La de Master System, pasó el 
examen con un notable alto y la de 
Turbo Duo elevó la calidad de la 


banda sonora a límites insospecha- 
dos y alcanzó una calidad gráfica 
digna de mención. Ahora le llega el 
turno a Super Nintendo. La nueva 
entrega rompe los moldes del origi- 
nal y nos presenta una aventura con 
mapeado y objetivos diferentes al 
original. Una jugabilidad más estu- 
diada, mayor dificultad y las maravi- 


llas técnicas que 
siempre han acom- 
pañado al mito de 
Reflections se dan 
cita en esta nueva 
entrega. 

Los trece planos de 
scroll, el centenar de enemigos di- 
ferentes, los gigantescos guardia- 
nes, el score original de Whittaker y 
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La versión para 
Super Nintendo 
de Super 
Shadow of the 
Beast rompe los 
moldes del 
original. El 
mapeado y los 
objetivos de la 
aventura son 
diferentes, lo 
que aumenta la 
dificultad para 
los que ya la 
habían jugado. 


el misticismo que rodea al juego si- 
guen ahí, encerrados en este nue- 
vo cartucho presentado por IGS 
y programado por el equipo de 
Psygnosis. 4 
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Ss os apasionaron, en su día, las 
espectaculares, pero limitadas, 
recreativas de Sulivan Bluth: DRA- 
GON'S LAIR, SPACE ACE y las 
posteriores versiones para ordena- 
dor (Amiga, ST y PC), estáis de en- 
horabuena. La compañía Empire 
ha creado un arcade en el que con- 
trolaremos de forma total a nuestro 
héroe estelar a través de 25 fases 
de pura acción. Ya era hora de olvi- 
darse del movimiento preciso en el 
instante apropiado. Prepárate para 
surcar impresionantes planos verti- 
cales, espectaculares secuencias 
de patinaje galáctico, trepidantes 
fases plataformeras o enfrenta- 
mientos con gigantescas criaturas. 
Y todo esto, aderezado con las típi- 


cas animaciones, colorido y panta- 
llas de presentación de las creacio- 
nes Sullivan Bluth. Como curiosi- 
dad y homenaje a esta gran familia 
de videojuegos, se han incluído, ín- 
tegros y ligeramente pixelados, to- 
dos los cinemas de las diferentes 
muertes del protagonista y... ¡total- 
mente animados! 4. 
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Mel ace un par de 
años nació 
un gran juego pa- 
ra Amiga que ha- 
cía gala de las 
maravillas técni- 
cas más increí- 
bles del momento. 
Sus creadores, 
Loriciel, rompie- 
ron la barrera del 
virtuosismo inclu- 
yendo más de 13 
planos de scroll, 
128 colores simul- 
táneos y una banda sonora antológi- 
ca de Chris Húelsbeck, habitual de 
Factor 5 y compositor de la saga 
TURRICAN, APIDYA, LOGICAL o 
GEM'X. Ahora, dos años más tar- 
de, la versión para Super Ninten- 
do, programada por el equipo ori- 
ginal, está dispuesta a demostrar 
que JIM POWER para SNES es el 
más perfecto e impresionante de to- 
dos. El personaje ha sido estilizado 
por completo, se ha añadido una fase 
vertical de rotación y se han depura- 
do las cualidades técnicas hasta su 
máxima expresión. Todo ello convier- 
te a este cartucho en el más perfecto 
técnicamente para Super Nintendo. 
Y si esto os sigue pareciendo poco, 
Loriciel ha incluído unas gafas para 
3D en cada cartucho. Con ellas po- 
dréis disfrutar del desarrollo 
de JIM POWER a lo grande y 
de su, francamente bueno, 
efecto de profundidad. 4 


La gran brillantez 
técnica y la 
posibilidad de 
jugar en 3D 
convierten a JIM 
POWER en un 
arcade legendario. 


CONVIERTE LA VELOCI! 


a la acción. 
¡Hay 10 bólidos 
esperando 
tu cupón! 


*Bases del concurso depositadas ante Notario. 


Tantas horas practicando 
con los simuladores 
de los videojuegos, te 
habrán convertido en un 
mago de los reflejos. 
¡Ha llegado el momento de 
ponerlos a prueba con el nuevo 
Turbo Scorcher 6x6 de Tyco!. Un 
vehículo futurista de seis ruedas, 
veloz en carretera y con una increíble 
tracción en todoterreno. ¡Capaz de dar 
giros de 360” a toda velocidad!. 
Además, viene con el pack de baterías 
de 9,6V y el cargador. 
No le des más vueltas. ¡Y pasa a la 
acción! | 
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Deseo concedido. 'Ánndo,) | 


y ya tienés on tu. Súper intendo 
Super16 its"Aladdin' 
E más alucinante aventura / 


It Dishey. Á 
0 juego de 16 megas tán real 
que te parecerá estar viendo | 
Ae una auténtica película'de dibujos 
a animados, Por la animación / 
Z del personáje;ta-definición / 
de los gráficos y su Sorprendente 
A) 427 banda sonora, que incluye, 
a AS: los superéxitos: "Whole newwerld" 
UNS S | y "Friend like me". 
MAN!" f ¡Frótate las manos!, saca todo 
, he! genio que llevas dentro y disfruta 
dela magia y genialidad de Aladdin. 


s Tienes en tus manos el inigualable 
- poder de ("máquina maravillosa: 


% SUPER NINTENDO. «amas 
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O s presentamos, en' rigurosa 
exclusiva, el juego que está 
pulverizando las listas de éxitos de 
Japón, la última creación de esos 
artesanos del videojuego lla- 
mados Compile: PUYO-PU- 
YO. Los creadores de la sa- 
ga ALESTE, bajo la atenta 
tutela de la propia Sega, han 
concebido la más frenética y 
desternillante variación de 
COLUMNS que se podría 
imaginar. La mecánica es 
exactamente la misma: jun- 
tar cuatro o más fichas de un 


AGO 


: Puyo-Puyo 
5 está 
$ Al conseguir pulverizando 
Ñ 11 1 cuatro iconos del records de 
1 104.000 20 mismo color, el ventas en 
contrario se pet En 
, acordará de tí. E AY uropa se 
EOREDAl ES conocerá como 


a || Sobre su pantalla 
aa caerán piedras 
que estropearán 
su partida. 


CIA ANN 


mismo color para lograr que desa- 
parezcan antes de alcanzar el tope 
de la pantalla. La novedad y la gra- 
cia del juego radica en que por cada 
ficha eliminada, añadiremos una o 
más piedras al tablero del contrario, 
con lo que el pique, como podréis 
imaginar, está asegurado. Cuatro 
modos de juego distintos, gráficos 
al mas puro estilo oriental, delicio- 
sas melodías y, sobre todo, mucha 
diversión se dan cita en uno de los 
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Dr. Robotnik's 
Mean Bean 
Machine. 


juegos mas refrescantes y atracti- 
vos de los últimos tiempos. Este 
juego llegará a Occidente a finales 
de año, pero con unos ligeros 
cambios efectuados por la propia 
Sega para asegurar el éxito del 
producto. El título provisional es 
DR. ROBOTNIK'S MEAN BEAN 
MACHINE y cambiará la fauna ja- 
ponesa del juego por el universo 
de personajes encabezados por 
Sonic. 4 


:Jo.JO.JO! 


CON 
MEGA DRIVE, 
SI QUE DAN 

¡JUEGO ESTOS 
ROMANOS!! 


Toda la Galia está invadida por los Romanos... 
¿Toda? Je, je, je. No contaban con 
nuestros 2 héroes, capaces de aplastar toda 
una legión a mamporro limpio. 

Elige entre Asterix y Obelix y no te andes con 
contemplaciones. ¡Golpea! ¡Salta! 


¡Agáchate!... Un traguito de poción y... TAMBIEN DISPONIBLE EN: 


¡Má ía 
co es O Le MASTER SYSTEM Il Y 
ásmate con el Scroll Multidireccional y GAME GEAR. 


alucina con las imágenes digitalizadas 
sacadas del propio comic. 


16 MEGAS plagados de la acción más 
frenética. Y una música original, fuera de 3 El 
serie. == 


¡Sálvese quien pueda! LA LEY DEL MAS FUERTE 
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PSYGNOSIS (INGLATERRA) 


wW iz y Liz son los magos prota- 
gonistas de este rapidísimo 


arcade. La misión consiste en de- 
volver a los wanbbits a su planeta 
de origen. Para cumplir este come- 
tido, es necesario atravesar nume- 
rosos enclaves donde la 

tarea radica en completar ». .. 
unos conjuros con las letras e 
que arrojan los wanbbits al. 3 
pasar por encima de y A. 
ellos, rescatar a los se- 
res cautivos y regresar 
a la puerta de entra- 
da antes de fi- ¿4 
nalizar el tiem- ¿2% 
po fijado. Para '*”. 
hacer las co- ' 2 
sas más senci- 


> mento, los prota- 
gonistas pueden 
A realizar pócimas mági- 
cas que permiten participar 


ONE. PLAYER START 


llas, los wanbbits, en juegos, entrar en la tienda EST 
además de letras, A y multiplicar la puntuación. 

arrojan otros obje- Los gráficos destacan por su colori- 

tos y condimentos. do, pero principalmente por la gran 


Con ellos, y una vez en el campa- rapidez que adquieren los movi- 


En caso de que dos 
jugadores quieran 
participar de forma 
simultánea, hay que 
determinar el número de 
veces en que se van a 
enfrentar. Cada pelea 


mientos de los personajes. Ade- 


consiste en completar un IZ: 43: 3: DODO0-L12 más, se incluye la opción para dos 
planeta. El vencedor es el EA 3 “SES jugadores y la de enfrentarse a 


que antes logre vencer en 
más de la mitad de los 
emparejamientos fijados. 


enemigos de final de fase, tras su- 
perar los ocho planetas que forman 
cada nivel. 44 


POSQUA 


OL+=acrc 
TIME- 1:06 E- a ”* TIME- 1549 
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UIZ-0225525 4-2 5 Tine- 0:12 UWIZ-0192000 +2 5 TIME 124 WIZ-OOY61SO 4-3 5 5 TIME- 03H 


PSYGNOSIS —'(INGLATERRA) 


[Duo un aventurero alieníge- 
na, se pierde en uno de sus 
viajes espaciales y los habitantes de 
la ciudad de Raclantis le retienen la 
nave. Para recuperarla y re- 
gresar a casa, Puggsy y 
debe recorrer 51 niveles : 
recogiendo objetos que tie- 

nen condiciones reales y que están 
atraídos por la fuerza de la grave- 
dad. 

Los gráficos del juego destacan 
por su colorido, que constituye un 


complemento idóneo para 
un juego sensacional. Este 


cartucho es tan atrayente que invita a El objetivo del 
jugar una y otra vez. El descanso se Juego A 
convertirá, entonces, en un auténtico Ave anaE a 1y 
lujo. Ya lo comprobaréis. 44 Volvoracaea 

sano y salvo. 


SORTEAMOS 50 GAME GENIE PARA TU NES 


SUPER JUEGOS y Famosa te ofrecen poderes infinitos. Con 
sólo contestar correctamente a las siguientes cuatro preguntas, 
participarás en este concurso y podrás conseguir una Game 
Genie gratis. 


1.-¿Qué es exactamente una Game Genie? 
A: Un joystick especial con velocidad extra en las baterías 
B: Un adaptador que permite utilizar los juegos de otras consolas en la 
Game Boy. 
C: Un periférico que permite introducir cómodamente trucos en todos tus 
juegos favoritos. 


Tacha la letra que estimes correcta 
en cada una de las preguntas 
1:ABC 2:ABC 3:ABC 4:ABC 


2.- ¿Cuál de estas posibilidades no está al alcance de una Game Genie? 
A: Obtener vidas o energía infinita en los mejores juegos de la Game Boy. 
B: Jugar con tu portátil sin ponerle pilas durante más de veinticuatro horas. 
C: Elegir el nivel de comienzo de un juego con sólo introducir el código 
correspondiente. 


3.- ¿Dónde se conecta la Game Genie? 
A: En el mismo lugar donde se conectan los cartuchos. 
B: En el compartimento donde habitualmente se colocan las pilas 
C: Abriendo la Game Boy y haciendo una conexión en los interruptores 


C. Postal 
Teléfono 


internos. Rellena este cupón y envíalo a: 
- ] Si ; 2 Ediciones Mensuales. 
4.- ¿Qué conocida empresa distribuye la Game Genie en España? Revista SUPER JUEGOS. 
de Fujitsu c/ O'Donnell, 13. 28009 Madrid. 
B: Famosa Por favor, escribe en una esquina del 
C: Motorola 


sobre las palabras Game Genie. 
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espués de la excelente acogi- 
da en todo el mundo de la gran 
aventura isométrica EQUINOX, los 
intrépidos muchachos de Software 
Creations (creadores de obras co- 
mo SOLSTICE, SUPER OFF , 
ROAD y SPIDERMAN X MEN) es- SS LOS CREADORES 
tán dispuestos a batir nuevos re- Ss ] 

cords de calidad y prestigio gracias : 
a su más reciente creación, PLOK. 
La perfección técnica alcanzada, el 
colorido, las músicas y el alucinan- 
te control del simpático protagonis- 
ta le convertirán, sin duda alguna, 
en uno de los mejores 
juegos de plataformas 
jamás creados para 
Super Nintendo. Y si 
no, al tiempo. PLOK 
tendrá que recorrer 64 
fases (¿no está mal, 
verdad?) en busca del 
misterioso ladrón de 
banderas plokianas, 
trasladándose por nu- 
merosos parajes de 
Cotton Island, por re- 
cánditas fases de bo- 


gr 


Los enormes paquetes de 
regalo contienen sabrosas 
sorpresas en forma de 
disfraces. Plok se convertirá en 
bombero con manguera 
incluída, en un boxeador de 
fuertes puños, en cazador 
trabuguero o en un poderoso 
androide equipado con un 
lanzacohetes tetradimensional. 


Sn 


]_ mumo uriDo) 


nus, por las cuevas de Plakland o por 
las abundantes fasecillas secretas 
que encontraréis a lo largo del exten- 
so mapeado. Por cierto, uno de los 
momentos cumbre del cartucho re- 
crea las aventuras del padre de Plok 
en perfecto blanco y negro y con una 
banda sonora casi de cine mudo. Es- 


Para defenderse del incesante 
ataque enemigo y para realizar 
todo tipo de acciones, Plok 
lanzará uno a uno los cuatro 
miembros más importantes de 
su cuerpo: los dos brazos y las 
dos piernas. No os preocupéis 
porque, instantes después, las 
extremidades volverán a 
reunirse de nuevo en su cuerpo. 
Un divertido, original e 
impecablemente realizado, 
método de defensa y ataque. 


¡End of level Bosses! 


Tras recorrer una generosa 
cantidad de fases, tendrá | 
lugar el inevitable choque | 
contra los guardianes finales. 
Aquí podéis ver a los Bobbin 
Brothers lanzando dientes de 
ajo y maldiciones en creolé 
contra el dinámico Plok. 


por Tradewest. Pero esto no 
acaca aquí, porque-este ar- 
cade platafórmico esconde 
en su interior mil y un secretos que 
pronto descubriremos para ti. Mien- 
tras, sigue soñando con Plok. 4 


tas son algunas de las maravillas que 
acompañan a la nueva producción de 
Software Creations, apadrinados 


Si sois pacientes y 
observáis durante unos 
minutos la pantalla del 
televisor, un curioso 
método de aprendizaje 
nos mostrará todo lo que 
hay que saber para sacar 
- al cartucho el máximo 


POMER-uUP 2COISTUMES Cóín 


SHOOT MORE ENEMIES 


BONUS PLOK 


Byszvcs. 
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ste es el segun- 

do cartucho 
que pisa esta sec- 
ción con induda- 
bles intenciones de 
hacernos pasar in- 
contenibles ratos 
de placer. Este pin- 
ball continúa con la 
prestigiosa saga 
iniciada para Turbografx por Na- 
xat con ALIEN CRUSH y continua- 
da, posteriormente, por DEVIL'S 
CRUSH. Es precisamente esta últi- 
ma parte la que, bajo el nombre de 


Los diseños utilizados por 
los creativos de Tengen 
para ambientar las pantallas 
de bonificación de Dragon's 
Revenge son bellos y 
acordes con el tono general. 


LE iria] 


se: 
E 


DRAGON'S FURY, 
llegó el otoño pasado 
a nuestras Mega Dri- 
ve. DRAGON'S RE- 
VENGE, por lo tanto, 
es la segunda entre- 
ga y, a imagen y se- 
mejanza de aquella, 
un look gore de lo 
más tenebroso, inun- 
da todas sus pantallas. 

En esta ocasión, los circuitos han 
sido ampliados con nuevas seccio- 
nes y rampas para deleite de Un pú- 
blico acostumbrado a enemigos 


DS ¿A e) 


A A z 
A OU 
surgidos del más allá que estorba- 
rán todos nuestros movimientos. 
Las pantallas de bonus, escondi- 
das a lo largo y ancho del juego, 
son ciertamente bonitas, con dibu- 
jos que no desentonan con el estilo 
general. Este juego es, en suma, 
un pinball más, en lo que hemos 
pronosticado como la reconversión 
de todos los clásicos callejeros de 
Williams (o quien sea) para conso- 
la. Estaremos a la espera. 4 
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ROAD RUNNER. ¡Atrápalo en tu MASTER SYSTEM ll Y GAME GEAR.! 
Y próximamente a MEGA DRIVE. LA LEY DEL MAS FUERTE 
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2000 HEAT COIN - 


7 1 
by - ESES 2000 HEALTH 


el año 1985 cuando la po- 
derosa Atari introdujo en los 
S es recreativos de medio mun- 
do la que sería una de las máqui- 
nas mas legendarias y populares 
de todos los tiempos: GAUNTLET. 
Ocho años después, Tengen Ja- 
pón, una de las muchas ramas de 
Atari, ha sido la encargada de con- 
vertir lo que fue todo un fenómeno 


1 COIN - 


de masas en una de las mejores | E *:s EN É 2008 "| RIE Y 2000 HEALTH 
conversiones que la Mega Drive ja- Bi 
más pudo imaginar. Ni uno sólo de 
los elementos originales ha desa- 
parecido en este pequeño cartucho 
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Dungeon Master y ameni- 
zar este cóctel con unas preciosas 
melodías. Pero, quizá lo mas desta- : 
cable de GAUNTLET 4 es la posibi- l 
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1 COIN = 
2000 HEALTH 


Duel Reca. 


el jueo o de rolen el E 


aos da 
los enemigo de siempre, 
comprar armas, re 
modo Duel es para dos jug: ses Ad 
modo Record es exacto. 
original, pero con la di 


Nane: LUISA Sep 
Level = 1L VALKVRIE 


Rest Coins= 


podemos pe a o 
a 


ler ds dándo! 

acimien Ade 
posar ao racias 
unos prácticos passwol ds. 4 


lidad de usar el adaptador Multitap 
gue Sega sacará en breve al merca- 
o. Con él, el número de jugadores 
E de dos a cuatro, a imagen y se- 
mejanza del juego original. De igual 
modo es posible elegir entre los cua- 
tro personajes de la máquina y sus 


lás, se 


características propias: el Bárbaro y 
su fuerza; la Walkiria y su armadura; 
el Elfo y su arco; y, por último, el Bru- 
jo y su inmenso poder mágico. Teso- 
ros, jarras de sidra y pociones son el 
objetivo a conseguir en cada nivel, 
constantemente invadidos por fantas- 


that of 


A AVG. 
00 0:00 


mas, trasgos, demonios de fuego y 
fauna de las mazmorras. 

Todo esto y mucho más es GAUN- 
TLET 4, la última versión de un clási- 
co de toda la vida cuya fecha de lan- 
zamiento se sitúa en el próximo mes 
de diciembre. 44 
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juego / El ingenio 
más origi- y E / creativo de la 


Más de 20 melodías para 


ambientar los 56 niveles y 9 mundos 


de los que consta el juego. 

E ¡Scroll con una velocidad de hasta 
360 pixels por segundo! 

E El modo de acción simultánea para 
dos jugadores el más adictivo de 
cuantos hayas visto. 

Ml Calidad Psygnosis (varias veces 
ganadores del premio al Mejor juego 


nal y atrac-  * 
tivo de las Sí 
Navidades. pS 
Con un desarrollo no 
violento en el que la habi- 
lidad y los buenos reflejos 
marcan la diferencia. Jue- 
ga con Wiz o Liz, o con 
ambos a la vez, y déjate 
atrapar por su ma- 

gia. Ha sido 
comparado, in- 
cluso, con el 
famosísimo 
Sonic 2 en el 
modo de dos 
jugadores. 


“2 ¡compañía 
Psygnosis, afin- 
cada en Inglaterra, 
ataca de nuevo. Puggsy 
no es un cartucho más, 
es el último programa de 
los autores de la saga 
Shadow of the Beast. 
Aventura, arcade y lógica 
se mezclan, en este 
sorprendente jue- 
go, que cuenta 
con un personaje 
que desborda 
simpatía a rau- 
dales por los po- 
ros de su piel. 


DISTRIBUIDO POR: 


' Un centenar de enemigos distintos, 
originales y divertidos. 

Ml Más de 40 objetos diferentes para 
utilizar durante el desarrollo de la 


aventura. 

Ml Interacción total entre el jugador y el 
resto de los elementos del escenario. 
Ml” 40 FX de sonido con digitalizaciones 
casi reales. 

ll 51 niveles de juego para disfrutar 


del año de la crítica europea). 


COLUMBIA TRISTAR HOME VIDEO 
c/ Albacete, 5. 4* planta. 
28027 MADRID 


a tope. 


l resurgir de los pinball es toda 

una realidad. Tras muchísimos 
años alimentando ilusiones, estas 
máquinas del millón regresan a las 
Mega Drive guiadas por el exitoso 
paso de CRUE BALL de EA. 
Este juego permite rediseñar hasta 
siete circuitos, y posee curiosas in- 
clusiones, como diferentes tipos de 
bolas (metal, mercurio o goma) y 
estilos de tableros (clásicos, gore 
=tenebrosos- y cibernéticos). 
Los circuitos, la velocidad de la bo- 
la, los fondos de pantalla o la am- 
bientación musical son los caminos 
por donde transita la conversión de 
estas máquinas callejeras al mun- 
do de las consolas. 
VIRTUAL PINBALL se incluye en 
esa doble moda de utilizar la mítica 
palabra virtual, para definirnos el 
control total que el usuario ejercerá 
sobre todas las partidas que reali- 
ce. Además, este cartucho se mete 
de lleno en esa vorágine de flippers 
que, a buen seguro, comenzarán a 
ser versionados desde los recreati- 
vos hasta nuestros hogares sin nin- 
gún tipo de reparo. 
Es sólo una impresión, pero cree- 
mos que dentro de poco disfrutare- 
mos con títulos como LAST AC- 
TION HERO, TWINLIGHT ZONE, 
STAR WARS o BUDOKAN en ver- 
sión pinball para consolas. 
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Virtual Pinball, a 
diferencia de otros 
juegos de este tipo, 
permite crear hasta 
siete modelos de 
pantallas diferentes. 
Por variedad 

que no quede. 
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El jugador puede elegir la 
bola (mercurio, goma, o 
metal) y el tablero (clásico, 
gore o cibernético). 
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ENTERTAINMENT SYSTEM 


NE n este nuevo cartucho, que será 
a lanzado al mercado en un par de 
meses, se pueden apreciar bastan- 
tes reminiscencias del famoso SO- 
NIC en cualquiera de sus versiones. 
Sega ha apostado por este juego, 
aunque, en el fondo, sepa que la 
hormiga Zool vaya a ser una dura 
competidora con la archifamosa 
mascota Sonic, estandarte y guía 
de la casa estadounidense. 
Es probable que el nombre de 
ZOOL ya os resulte conocido, pues- 


to que está disponible para ordena- que no está descartada la idea de 
dor desde hace algo más de un año. lanzar una miniadaptación de este 
Su aparición en el mundo de las vi- cartucho que, con toda certeza, ten- 
drá numerosos seguidores. Por últi- 
mo, cabe destacar que la empresa 
española Chupa Chups ha realiza- 


deoconsolas ha re- 
querido una simpli- 
ficación de gráfi- 
cos para suplir los 
32 bits del orde- 
nador por los 8 
de la Master 
System. 
Pero no 
os depri- 
máis los 
poseedores de la má- 
quina de Sega, por- 


do una extraordinaria inversión 

al patrocinar este juego, que 

cuenta con bastantes papeletas 
para alcanzar el éxito. de 
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Esta hormiguita podría retar sin 
problemas al puercoespín Sonic 

tanto en velocidad 
como en saltos de altura 
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Campo o ciudad. Donde E 
vaya tu bolsillo, irá tu GAMEBOY. 
COMO QUIERAS. 


y 


Ahí tienes tu GAMEBOY, 
Ñ el número uno en la lucha 


Solo, en pareja 
o hasta cuatro 
amigos juntos. 


| contra el aburrimiento. 
2 Con juegos top en diversióff 


de deportes, de acciórf; 


NINTENDO ESPAÑA, S. A, 
P> de la Castellana, 39 - 28046 MADRID 
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| argumento del juego es cual- 
quier cosa menos original. Por 
enésima vez, las tortugas y sus 
compañeros de aventuras deberán 
rescatar a su maestro de las ga- 
rras del malvado Krang. Este ruin 


personaje, procedente de otra di- 
mensión, se ha propuesto enfadar 


a nuestras protagonistas, y a te 
que lo está consiguiendo. 

Pese a las enseñanzas del profe- 
sor Astilla, sus aventajadas discí- 
pulas van a tener serias dificulta- 


des para superar los escollos 
planteados por su eterno adversa-. 
rio. Afortunadamente, estas tortu- 


gas tienen recursos para todo y 
nunca faltan las dosis de humor 
imprescindibles para llevar a buen 


puerto la misión encomendada. 


Desde luego, estas jóvenes lucha- 
doras han comprendido a la per- 
fección el viejo refrán de “a mal 
“tiempo, buena cara”. 


de 


1UP_ PAUSE HI as7300 


n tiempos fue un experto 

samurai. Ahora, se ha con- 
vertido en un escarabajo, debi- 
do a un líquido mutógeno. 


BEATLE BUBBLE 


1UP 09006509 HI 0573009 2UP_ 0901500 
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SISYDUSH 
FLYING ATTACK 


1UP n0ses HI 057300 2UP 146309 


SISYPHUS 
ART REPLAY ES 


SISYPHUS 
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LEONARDO sw 


ispone de dos katanas afila- RIP" 
das con láser. Conoce nume- 
rosas técnicas de combate y po- 
see tres magias espléndidas. 


1UP_ 135400 


HI 657200 2UP 409088 
LEONARDO 3 
Via % 


MICHAFLANGELO 


DONATELLO 


A unave su arma parezca un 
simple palo de escoba, puede 
resultar mortífera. Esta tortuga sa- 
be lo que se trae entre manos. 


Ju MI 057300 
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vida de heroes eS , e 
coleguilla”. 


Los gráficos del. E son 
ravillosos, pero cumplen perfec 
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Le a SN 


PS ) sn u gran tamaño le impide mo- 
Ig A Í fo / E verse con rapidez. Sin embar- 

' A A lo A go, sus ataques son demoledores 
> y, además, tiene alas que le permi- f 
ten ejecutar saltos prodigiosos. 


AIGH FREQUENCY READ BUTT 


RAPHAEL 


i de algo está orgulloso Rap- 

hael, es de combinar la belleza 
de sus golpes con una potencia 
de ataque extremecedora. 


1UP 145100 HI 195100 2UP 00680009 
E ANGELO APRIL ONE 


Ss i recibes un golpe con los nun- 
chakus de esta joven tortuga 
ninja, no tendrás dedos suficien- 
tes para contar las estrellas. 


1UP 074909 HI 974909 2UP 290000 110 474300 HI 074300 24P ac0saa 
MICHAELANGELO APRIL O* MICHAELANGELO == APRIL O"MÉIL 
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tiliza un palo de hockey 


1] y , 
/ é ON É Ñ E como arma, aunque sus bom- 
A > ES ? y) j 5 y bas de tiempo también son perju- 
diciales para la salud, del contra- 
rio claro está. 


_ SHOOT BACK STICK LARIAT 


1UP_ 297300 HI 297x009 2UP 056000 
CASEY JONES 2 


LE - 


stuvo una temporada bajo el 
entrenamiento del maestro As- 
tilla y ya no es aquella tímida re- 
portera de televisión. Sus brazos y 
piernas son armas letales. 


SCRATCH 
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'NEÍL MICHAÉLA! 
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mente y no desentonan del buen 

nivel general observado en este 
cartucho. Por el contrario, el soni- 
do es magnífico y te ayudará a 
sentirte plenamente identificado 
con los protagonistas. 
Sin embargo, la nota más sobresa- 
liente viene determinada por los 
nuevos movimientos de los perso- 
najes. Pese a los dos botones del 

mando, el número de opciones y 
de golpes es elevado, ya que se ha 
utilizado, a la hora del combate, el 


o 
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1UP 638999 HI 077999 
CASEY JONES 9 


MT a! 
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la Hb sión no ha hecho más que comenzar. Des- 

¿pués de superar los primeros obstáculos, las tor- 
fugas y sus infatigables aliados van a tener que en- 
frentarse a enemigos despiadados, que añaden nue- 
vas emociones al cartucho. Por supuesto, Krang está 
a la cabeza del “encantador” grupo. 


1UP 621400 
A o | 
CASEY JONES El KRANG*S ANDROID. 


na vez dentro del Tecnódro- 

“S m endrás que luchar con 
Krang. Por cierto, el malo de esta 
- películ no cesará de lanzarte mi- 
ran cali E procedentes 


1UP 021909 HI_ 077909 1UP 621900 HI 677909 
CASEY JONES KRANG?: Ar CASEY JONES KRANG'S ANDROID _ 
1 


1UP 6219005 HI 0779009 
CASEY JONES 


kperta karateka, acérrima 

Y ene miga del maestro Astilla. 

Su ataque más demoledor es la 
popular flecha de fuego. 
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TOURNAMENT 
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KONAMI 
(KONAMI) 
MEGAS: 6 
JUGADORES: 1 ó 2 
VIDAS: 1 
FASES: 11 
CONTINUACIONES: SI 2 
PASSWORDS: NO Y, 


0 A p Í 3 A l TIDA: 


TRICERAI 


triceratop, logrando de este mod 
magníficos poderes. 


1UP 071860 HI 0779809 é 1 1UP 070890 HI 6077900 
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Además, combinando el mando y 
los botones, conseguirás golpes 
más rápidos y suaves, o bien, más 
lentos y demoledores, según tus 
preferencias. 

Algunas magias son impresionan- 
; aa > tes y también muy graciosas. Des- 

CEN a 4 il tacan fundamentalmente tres: la 
bomba de Casey Jones, los gritos 

ESOS *%7] de victoria de los protagonistas y 

: z j la opción de retar a los contrincan- 

tes con el botón C. 

En resumen, se puede decir que 

este es un cartucho divertido e in- 

teresante que no te defraudará en 
ningún momento; un juego de lo 
más animado. 
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Toda la magia de Walt Disney rebosa por cada uno de sus 16 Megas. 

Acción vertiginosa. Gráficos que rozan la perfección y animación 

sencillamente GENIAL, realizada por.. «¡¡Artistas del y propio. equipo de 
Disney!! Una aventura sin precedentes en un Videojuego 


y...¿Hay mejor consola para darla vida que tu MEGA DRIVE? 
Moliaientes a ¡¡60 imágenes por segundo!! frente a las 24 


de una animación normal. Son dibujos animados vivientes y tu eres MEN 


uno de ellos. 


Vuela en alfombra mágica, usa tu espada y rebana a los 
guardianes del Sultán. ¿Y el genio? 

Tranquilo. Velará tus pasos desde lugares invisibles. 
¡¡Házte el amo!! Apúntate al estreno más esperado de la 
temporada. Te dejará sin aliento. 


"Uno de los juegos de acción visual más sorprendente del 
mercado." 


da "Una joya del Videojuego." 
(Press preview) 


PROXIMAMENTE EN: 
MASTER SYSTEM Y 
GAME GEAR. 


En pantalla 


MR. NUTZ 


a popular e invariable Ocean 

parece ha ¡ber encontrado, tras 

án li raspié en forma de 
Hr WEAPON c 


sail Puentes con ese tour de force au- 
E diovisual llamado D 


l bosque se presenta ante tus 

ojos tan bello como misterioso y 
cuajado de mil y un peligros. Pronto 
se hará de noche y caminar por es- 


tos parajes será aún más peligroso. A o A E pi Repartidas por el mapeado encon- 
Atención a los escenarios y al impre- M/S traréis unas botellitas mágicas (es- 
sionante colorido. Mención especial casas, por cierto) que proporcionan 


e el A ri ya sa cua- inmunidad absoluta a Mr. Nutz du- 
ro scrolles de los niveles nocturnos. rante unos valiosos segundos. 


sión. Pero esta vez algo ha cam- 
biado, el suprautilizado entorno 
Ocean ha observado, impávido y 
| orgulloso, cómo las poderosas ap- 

- títudes de sus grafistas franceses, 
han convertido un puro y duro ar- 
cade plataformero en el más sor- 
prendente espectáculo de gráficos 
ys colorido realizado hasta la fecha 


¡Por fin hemos logrado completar 
una fase! Ahora podéis relajar 
vuestros dedos mientras un com- 
pleto menú de bonus hace un re- 
cuento de nuestras habilidades y 
logros a través del mundo supera- 
do. ¿Verdad que el cofre es bonito? 


Como en todo buen juego de plataformas, MR. NUTZ esconde cientos de mis- 
terios, pasadizos secretos, monedas escondidas, vidas extra, paredes falsas, 
sillas y peceras corredizas, y hasta sospechosos interruptores de suma utili- 
dad. De tu habilidad y paciencia depende encontrarlos todos. 


FASE 2 PARQUE DE INTERRUPTORES 


os gigantescos árboles de esta 

fase pondrán a prueba los re- 
flejos y habilidades de Mr. Nutz. 
Observad el increíble despliegue 
de scrolles y el grandioso colorido. 
El tercer nivel os volverá locos 
con sus interruptores rojos y la lla- 
ve oculta que os permitirá entrar 
en el caserón de la bruja. 


a 
ER 


Si pulsamos el botón de disparo 
mientras Mr. Nutz está agachado, 
su bella cola roja realizará un mor- 
tal barrido horizontal. Recomenda- 

da para deshacerse de enemigos 
cercanos, aunque reviste cierto pe- 
ligro. Practica este golpe. 


o os dejéis engañar por la az” gl 

bonita decoración de este lu- ; es. co), OPERATION WOLF, BEACH 
gar. La silla y la pecera os plante- ys oz VOLLEY o PANG. ] 
arán un enigma. Activad la lámpa- JAS Pero antes de continuar hay que 
ra y subid al desván. Pronto visita- presentar oficialmente a Mr. Nutz, 
réis la cocina y una poción os per- | A una gran ardilla roja de grandes 
mitirá abandonarla por el fregade- A] dotes saltarinas, con muy buena 
ro. Atención a las tuberías, estro- == pues. a la pd de lanzar bello- 
pajos y aguas ponzonosas. A — eii O 
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Las monedas tienen una doble fun- 
ción. Además de proporcionarnos 
50 puntos cada vez que atrapamos 
una de ellas, nos servirán de re- 
compensa vital (vida extra) si al fi- 
nalizar la fase hemos recogido to- 
das las monedas. 


O>»-2=2 2934108 
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igo y dispuesta a todo 
ver las altas temperatu- 
año, cálido mundo. El 
do Yeti quiere con- 


es sinon 


CONSOLAS 


5 
Fr 


momento 
enemigos An 


plantilla 


tenéis 


programadores 


demostrado su ingenio Cl 


mas originales. 
ertectas del mundo del video: 


nta 
erectas 


Guess con los resbalones 
porque en esta fase os los vais 
a dar de todos los colores. Llegar 
hasta el dichoso iglú os costará al- 
guna desgracia que otra, pero sa- 
lir de él y alcanzar las cumbres 
nevadas se convertirá sin duda en 
una auténtica pesadilla. El Yeti es- 
pera impaciente vuestra llegada. 


retar al gran coloso blanco. 
SS s gigantescos parajes separan 
r. Nutz de su destino, todos 
llos realizados de forma exquisi- 
ta, con múltiples planos de scroll y 
un colorido impresionante. 
El control del protagonista raya la 
perfección, lo que convierte a este 
juego en el más divertido y jugable 
de todos. Tampoco se puede po- 
ner pegas a la banda sonora, que 
alcanza cotas de brillantez, obli- 
gándonos a tararear las melodias. 
3 u 


Antes de empezar a jugar tendremos la oportunidad de modificar el número E 


ses del 


a temblar, amigos. Tened en cuen- 


ta que Ocean siempre asegura me- 
ión y, en este caso, la 


passuiile 
perda 


Por eso, cada vez que 
las vidas, volveremos al 


principio de la fase. Pero tal es la 


belleza y encanto de este cartucho 
m portará jugar partida 


de vidas (1 a 6) y puntos de energía (1 a 5) de nuestra ardilla. Durante el desa- 
rrollo del juego podremos recuperar energía con los puntos de ídem que hay 
repartidos por los más insospechados lugares. Otra opción para conseguir 
los puntos es sumar 500 puntos a nuestro marcador particular. 
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) / / 
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OCEAN 

(OCEAN) 

MEGAS: 8 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 1 a 6 

FASES: 6 

CONTINUACIONES: INFINITAS 
PASSWORDS: NO 
GRABAR PARTIDA: NO 


MUSICA 91 


SONIDO 70 80 
JUGABILIDAD: 3| 


a Él colorido: más perfecto! 
que podáis encontrar/: 
en Un juego'para 
¿Super Nintendo. ' 


y Los enemigos fin de ce 


MB El Drbció control de 
Mister. Nuiz. ¡ 


''WLas' agradables meioaíás 
del cartúcho. ' ' 


A El ¡enorme y variado: 
mapeado; del j juego. . 


MW Comenzar de nuevo. 
sal E lAs vidas; 


PA, 9: 


j La sabia mano de Ocean y la 


gran experiencia de sus grafis- 
tas franceses se 'han unido para 
crear un arcade de plataformas; 


perfecto en todos los sentidos. 


Unitros 


TODO UN HEROE P: 


con más 


WE 


¡NBi 


— 


o. 0 


» 
we 


li 


Si en anteriores aventuras de SONIC 
alucinaste con las fases de "pinball"... EN 
¡Agárrate! ¡¡Todo un juego de "pinball" Y 
de principio a fin!! Con cantidad de - 
sorpresas y nuevos superenemigos: 4 


Nuestro héroe busca algo 


desesperadamente. Las mágicas 


un mundo 
prueba sus nuevos 


gusanos mecánicos, plantas CA » LI poderes: Super Ataque giratorio 
comedoras de erizos y un ejército de p KA ds , instantáneo y zapatos Supersónicos 
Roboctopus. ¡Que se preparen! SONIC HB di = U 70) A! O (Más que nunca). 6 fases de lo más 


está rebotado, y es peligroso. 
ARAS 
j Pe 


trepidantes. ¡Van a saltar chispas! 


MEGA DRIVE 
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LALEY DEL 


los esfuerzos € 
bot policía, en Un lu- 
gar próspero y aco- 

gedor. 

Sin embargo, justo en 
la mitad del este siglo, 
una nueva amenaza se 
cierne sobre el planeta. Sky- 
net, una computadora creada 
por el cerebro humano y dotada 
de inteligencia artificial, se ha he- 


ds ' cho con el dominio total de to- 
a dos las redes informáticas te- 
/ 
p a pr 


o y) 
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El lanzallamas es de gran utilidad, 
ya que puedes derretir las balas 
que te disparan. 


rrestres, provocan- 

do un impresionan- 

te caos tecnológico. : 

Para su defensa, es- 

ta amenaza mecáni- 

ca ha creado una se- 

rie de androides con 
rasgos humanos, pe- ríl 
ro con un esqueleto de ' 
titanio puro, que les convierte x= 
en seres imparables: su nom- a. 
bre, los Terminator. 

La policía, incapaz de resol- 
ver tan peligrosa situación, 


A 


A 
- 


Es la comida 
primordial para el 
sustento de Robocop. 
Con ella recuperará 
parte de su energía. 


Representa una vida. En 
cuanto veas una a tu alcance, 
no lo dudes: ve por ella. Estas 

oportunidades no se presentan 
dos veces en la vida. 
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En la fase 2, cuando pases por 
detrás de un edificio, déjate caer 
y hallarán una vida y un escudo. 
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0023210 


decide conectar 

de nuevo al inac- 

tivo Robocop 

para que vuelva 

a restablecer 

el orden en 

las calles. 

e Sin embargo, 

AG” enesta ocasión 

se debe enfrentar 

a algo más que una simple 
banda terrorista. 

El miedo atenaza a todos 

los habitantes del planeta 


Te dará la tan añorada 
invulnerabilidad. Un 
elemento esencial para 
cualquier jugador 


A SE que se precie. 
NOS 


TLECITOS 
LOS SUBURBIOS Ed 


Robi OCOp posee un arma 


Tendrás que acabar con las bandas ca- 

llejeras de Detroit. Deberás luchar con 

el jefe de una banda y con un 
Terminator de pinta humana. 


e dejará de 


=,07 0015650 23 | : PA ner utilida 


0001150 


que, atónitos y sorprendidos, ob- LA FUNDICION 

servan la evolución de un aconte- 

cimiento terrible. Los ingenios se 

han vuelto contra sus propios cre- Tu misión es acabar con los últimos miembros 
adores y están dispuestos a arra- de las pandillas, ya casi desmanteladas en su to- 


sar todo aquello que se interponga talidad. En el último tramo deberás combatir con 
en su camino. Pocas veces la si- un robot vigía de la última generación. 


=,04 0035060 


Emite tres ráfagas de tremenr 
poder calorífico, que pue: 

ral más sólido de los m 
les. Guidado con los sofo 


tuación ha adquirido tintes dramá- 

ticos, pero ahora la tragedia se 

cierne sobre la Tierra y las espe- 

ranzas se reducen'a un único nom- 

bre: Robocop. Sólo él puede con- Pued les lan; 
seguir que las aguas Vuelvan a su z 
cauce. 

Las credenciales de este juego son 

insuperables: una presentación 

impecable, una 


El ácido corrosivo acu- 
mulado en grandes con- 
tenedores constituye el 
principal enemigo para 
tus circuitos. Procura no 
destruir ninguno de esos 
gigantescos depósitos. 


ía. Los mi- 
siles disponen de 


ojo que detecta 


tila 
ula 


Los Terminator no están 
dispuestos a dar su bra- 
zo a torcer. El peligro te 
acecha, aunque debes 
intentar el rescate de los 
soldados de infantería 
capturados. 


La última fortificación, 
que separa a Robocop 
de Skynet, está prote- 
gida por un robot de 
máxima seguridad. Sin 
embargo, la malvada 
computadora comien- 
za a percibir el peligro 
de su enemigo. 


El caos reina en la empresa 
que construyó a Robocop. To- 
dos los guardias de seguridad 
están en tu contra. Rescata a 
los funcionarios y acaba con 
ED 209. La misión no es fácil, 
pero tu vida está en juego. 
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ma más pot nte des 
1z0 de ED 2 J9. Dis 
de luz concentrada 
que desli 1 2 


que encuentre a 


ambientación extraordinaria y un 
sonido de cine auguran magníficos 
ratos de ocio a los amantes de las 
aventuras fuertes y emocionantes. 
Aunque en determinados instantes 
el cartucho se hace repetitivo, la 
posibilidad de eliminar a un Termi- 
nator constituye ya un aliciente 
más que atractivo para adquirir es- 
te juego. Por cierto, un último con- 
sejo: no pases por alto las anima- 
ciones de Robocop y de los enemi- 
gos finales, tu vista te lo agradece- 
rá eternamente. 
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PASE SXYNET 


Este es el área de máxima 
alerta. Los disparos te 
llueven por todos los la- 
dos. Tu principal interés 
radica en destruir los ra- 
dares instalados estraté- 
gicamente. Ponte a cu- 
bierto y dispara. 


Es una de las fases más breves, 
pero también posee una enorme 
intensidad. Tras caminar unos 
pocos pasos, conocerás la sen- 
sación de enfrentarte cara a ca- 
ra con un verdadero ordenador 
de defensa. 
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VIRGIN 
(VIRGIN) 
MEGAS: 16 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 5 
FASES: 10 
CONTINUACIONES: SI 
PASSWORDS: NO 


_ GRABAR PARTIDA: NO mi 
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SU. NINTENDO 


ENTERTAINMENT SYSTEM 


Qa | 
> “¿Preparados, listos?... 
[ * Este trepidante juego 
se pone en marcha: 
Encontrarás todo lo 
(¿necesario para 
299] alucinar con SUPER 
(GÍA MARIO y toda su 
YNOS)A pandilla en unas 
AZ Odivertidisimas carreras 
(ide Karts. 
ES o Scrolles 
E tridimensionales, 
E.) gráficos fantásticos y 
7 un sonido genial te 
harán disfrutar de unas 
carreras en las que los 
adelantamientos, los 
trompos, los 
lanzamientos de 
objetos o los diferentes 


de 
Ne obstáculos decidirán 


quién es el Campeón. 


O 7 
É, ) DIOS Super Mario Kart... 
Sy Y o, Y ¿Te atreves a 
1) 4 2 intentarlo? 


Nintendo España, S.A. 
P.* de la Castellana, 39. 28046 MADRID 


BATTLETOADS IN 
BATTLEMANIACS 


Super Nintendo: arcade 


A q .] E” TOADS para Super Niñtendoárece 

ES dispuesta a acabar con HiSosie- 
go de la otra mitad. Sólo un 
consejo: paciencia y mucha 
tlla, compañero. 


a compañía fundada por los 
hermanos Stamper, máxi- 
mos responsables de ULTIMA- 
TE, vuelve a recrear a los perso- 
najes que más fama y fortuna 
les han proporcionado; los céle- 
bres Battletoads: Tras eligran re- 
vuelo causado en Estados Unidos 
con el cartucho para NES, y di 
pués de producir la ver: 
de para los recreativos, le 
cado el turno 'a la: 


Edo, enuna adaptación del clási- 

- code 8 bits. j 

J : lo y la estructura de 
as fases son idénticas, aunque 

con ligeros retoques, ya que la ca- 

lidad gráfica y sonora es superior 

al resto de las versiones. El argu- 
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DOS MEJOR QUE UNO 


pa aciendo uso de aquel añejo lema de “sólo no puedo, con ami- 
gos sí”, BATTLETOADS IN BATTLEMANIACS permite la ac- 
ción simultánea de las dos ranas guerreras, Pimple y Rash, cada 
una con unas llaves y golpes específicos. Rash es una experta en 
kárate y aikido, mientras que Pimple domina como nadie la más 
legendaria de las artes marcia- 
les: la fuerza bruta. Gracias a 
otra opción especial, es posible 
elegir entre golpear al compa- 
ñero (especial para amigos ma- 
rrulleros, hermanos malcriados 
y juanines desmelenados) o 
convivir en pacífica armonía 
con el resto de los humanos. 


E 3 652420" mento tamb : 

: modificaciones 
último invento 
provocó que Si 
ra la pantalla pa 
cesa Michiko y al 
tletoads, Zitz. Sir 
y Rash atravesa 
un intento de 
tar a su a 
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Super Juegos 


Tanto Pimple como Rash se en- 
cuentran en Battlemaniacs, el es- 
cenario del videojuego creado por 
T-Bird. A lo largo de varias fases; 
los Battletoads deberán luchar, 
montar en aeromoto, descolgarse 
por el infinito y escapar de mil 
trampas hasta encontrar a Silas y 
sus prisioneros. El desarrollo de 
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Ese as la motosierra constituye 
punaetas principales dificultades de 
este'excelente cartucho. 


£ : A A - 
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TA 


estas fases es similar al de las 
otras versiones, con la novedad 
de las fases de bonus y los nue- 


os golpes de Rash y Pimple. 


Este cartucho sigue la línea de. di- 
ficultad implantada por Rare en 
juegos como SOLAR JETMA 

SNAKE RATTLEN ROLL. Algúños 
de los niveles de BATTLETOADS, 
como el de la motosierra, son au- 
ténticas cribas, en las que Sólo los 
más ágiles y dispuestos podrán 
pasar. Este es quizás el único pun- 
to negro de esta entrega. Y lo es 


LA GRAN FAMILIA VERDE 


o) espués de arrasar en la Game Boy, las aventuras de los Battleto- 


ads han ido apareciendo paulati 
consolas, con mayor o menor éxito. 


NES. La mejor versión de todas. Ra- 
—= re consiguió expri- 

mir la máquina de 

Nintendo hasta lle- 

Y gar a límites inima- 

ginables para con- 

5 sola de 8 bits. Un 
juego impresionante. Puntuación: 94. 


namente en todos los modelos de 


GAME BOY. Aunque es la más ve- 


terana de todas, todavía 
conserva la frescura del 
primer día. Mención es- 
pecial y comentario 


> aparte merecen la fase 


cul 


MEGA DRIVE. Es una conversión 
== del cartucho para 
A Wax Nes, con una ma- 
yor variedad de 
colorido y de de- 
- talles Sin embar- 
go, desaprovecha totalmente las po- 


de la moto y su especta- 
ar scroll parallax. Puntuación: 83. 


sibilidades gráficas y sonoras de Me- 


ga Drive. Puntuación: 78. 
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ajo el cielo cargado de estre- 
llas de Battlemaniacs y con 
un suelo de gres mortalmente en- 


cerado, Rash y Pimple se enfren- 
tarán a una delirante fase de bo- 
nus que haría las delicias del fa- 
moso mayordomo del algodonci- 
to. Con el objetivo de recoger to- 


a 3" 11 Fooo” 


ms e 


3* o 
642420 


porque el resto de los aspectos ro- 
zan la perfección. Los sprites y los 
enemigos son grandes, lo que no 
impide que se muevan a toda velo- 
cidad. La música es perfecta, con 
fragmentos que recuerdan a las úl- 
timas producciones de los herma- 
nos Follin, por esos punteos de 
guitarra eléctrica. Una opción ex- 
traordinaria. 44 


NEMESIS 
ENGAÑA 


dos los bolos posibles, las Battle- 
toads se han lanzado a una carre- 
ra frenética con enemigos tales 
como ratas, bolos negros e inclu- 
so el propio suelo, perfectamente 
configurado gracias a una impre- 
sionante rutina gráfica. Una de 
esas maravillas made in Rare. 


110 5-0. 


7 


907 RAORE LIO. 
DTO. TRADEMESGT OO 
COIM-=11, INC, 

S START TO PLAY. 


(RARE) 
MEGAS: 8 
JUGADORES: 1 6 2 
VIDAS: 3 
FASES: 8 
CONTINUACIONES: 3 
PASSWORDS: NO 
GRABAR PARTIDA: NO 


1 
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Mientras otras siguen "verdes" para la acción, la GAME GEAR te acompaña a un mundo de aventuras 
con... ¡Más de 4.000 colores! ¿Cómo lo ves? 
Si estás loco por ella, ¡Salte con la tuya! Nunca lo has tenido tan fácil. La portátil más deseada y con 
más juegos, a un precio que es una provocación : ¡15.900 Ptas.! (I.V.A. incluido). 
Tú y tu GAME GEAR ¡al fin juntos!. ¿Quién te lo va a impedir ahora? Además te la llevas con 
"COLUMNS". Un juego para habilidosos con más de ¡¡100 fases!! Y si te exiges 
lo máximo con la GAME GEAR descubre las nuevas configuraciones: 
"4 en 1" y "TV-Pack".¡Una jugada maestra! GAME GEAR. 

¡¡Por fin te sales con la tuya!! 
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En pantalla 


ASTERIX AND 
THE GREAT RESCUE 


Mega Drive: arcade 


>=  :Ave César! Los 
galos te saludan 


Obélix y Astérix vuelven a protagonizar un 
juego que, en este caso, no constituye 
ninguna versión de entregas anteriores. 
Los galos han decidido llegar hasta la 
corona de laurel de Julio César, 
dejando fuera de combate a todo 
legionario romano que se atreva 
a cruzarse en su camino. 
Los personajes creados 
por Uderzo y Y 
Goscinny son más 
irreductibles 
que nunca. 


Este variado 
arcade de 
plataformas 
consta de 
seis niveles. 
Cada uno de 
ellos se divide en tres 
fases, salvo el primero 

que tiene cuatro. A su 
vez, cada fase posee 
un número de habitacio- 
nes comprendido entre 
uno y tres, hasta completar 
las 52 estancias del 
juego. Por va- 
riedad que no 
quede. Por 
cierto, cada ni- 
vel, excepto el 


“Bl os populares A 
héroes galos 
del cómic siguen 
siendo el terror de 
Roma. Noa hay quien <A 
pueda con ellos. Por 
tanto, no es de extrañar 
que las tropas imperiales 
tiemblen ante el nuevo 
reto de Astérix y Obélix: 
su presentación oficial an- 
te el emperador Julio César. 
El cometido es difícil pero, 
cansados de su pequeña aldea, 
nuestros amigos han decidido 
darse un pequeño paseo por la 
Galia hasta alcanzar las puertas 
del mismísimo palacio del empe- 
rador. z 


“la poción mágica, perseguida por As- 
térix; y el jabalí, meta deseada por 
Obélix, bien merecen algunas triful- 
cas con las tropas romanas. 
Amigos para siempre 


tercero, dispone d 
donde se debe cumplir un objeti 
terminado. a 


Superar todos los obstáculos que 


presenten, en el tiempo establecido, 
no representa una labor sencilla, pero. 


a 
im FREA, Los dos héroes van a estar acompa- 
ados en su nueva odisea por unos 
cuantos amigos como Asurancetúrix 

y Ordenalfabétix. Y es que a estos 


ses 


ñE ayas OICNADISO 


chicos no se les quiere dejar sólos, 
ya que todos los demás miembros de 
la aldea también tienen derecho a 


divertirse. Faltaría más. 
Las víctimas, como 
siempre, serán los 
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Este nivel está compuesto por sie- 

te habitaciones. La acción discu- 
rre entre motivos 
germanos: salchi- 
chas, guerreras 
teutonas, junto con 
globos y otros ele- 
mentos de proce- 
dencia indetermi- 
nada, constituyen 
un variopinto mar- 
co. Es el Único ni- 
vel en el que no 
existe una fase fi- 
nal con una meta 
específica. 


Oct 


Súper Juegos 64 


Este nivel, compuesto 
por identico número de 
habitaciones que el an- 
terior, se desarrolla en 
los bosques que clr- 
cundama la aldea gala: 


En la batalla final, el 
galo elegido tendrá 
que enfrentarse contra 
un soldado romano. El 
objetivo'es mantener el 
equilibrio sobre un 
tronco flotante: 


romanos, que no ganan para sustos. 


Los soldados imperiales y los anima- 


les han sido reproducidos con 
el mismo estilo utilizado por 
los creadores del cómic. To- 
da una garantía de cali- 
dad y diversión: 

Por el camino, 
nuestros ¡rre- 
ductibles ami- 
gos contarán 
con la ayuda 
de las pocio- 
nes prepara- 
das por Pa- 
norámix, 
repartidas 
estratégicamente 
por todo el reco- 


Y, 


El ambiente marino, presente en siete 


salas, es el marco del penúltimo ni- 
vel, que transcurre entre los más- 
tiles y bodegas de un barco. Un 
enstruo marino es el enemigo de 

la última estancia. Para 

derrotarlo es Imprescin= 

dible saltar de platator- 

ma en plataforma, gol: 

peando al enemigo 

cuando se encuentre 


cerca de nosotros. 


maltratados legionarios y centuriones 


rrido. Con este enigmático. elixir no 
habrá romano que se les resista, ya 
que podrán suspenderse en el aire, 
construir plataformas o acceder a lu- 
gares inaccesibles con toda la facili- 

dad del mundo. r 
La variedad de las situaciones es y 
sorprendente durante todo el á 
juego. Los gráficos de los per-= 
sonajes están perfectamente 
culminados y, además, desbor- » 
dan humor a raudales. Sin em- > 
bargo, los fondos se salen del 
contexto donde se desarrolla > 
la acción, aunque esta ré- 

mora no resta mérito a este 
entretenido cartucho. 44 
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(SEGA) 
MEGAS: 16 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 3 
FASES: 52 
CONTINUACIONES: 3 
PASSWORDS: SI 
GRABAR PARTIDA: NO 


as 40 


ETA 


AAA 


SE: 
A 


E 


(AE d 


sia , adaptación 
y a: prota Ago": 
ón límite: su € Sjecua; 
ee e A 


ES años preso: 'en una cárcé 
«dad santa de: Jerusalén, 
Parecía que el: final- dea: 
* aproximaba, pero gracias; salga 
-da,de. su fiel:amigo Azeen'+ 


pero: 'nada' más. lejos. des; 


el es sé. .encuentra- : 
una: desagradable sorpresa: du-:- 
rante 'su'ausencia,. sus: tierras: hán ': 
«sido expropiadas 'y.su padre ha fas: 
-llecido, víctima de. la persecución: : 
del malévolo y avaricioso: Shentís 
Nottingham. oo 
: ás, e terrible ehemi os: 
del árquéro ha vuelto d.tomatsé, 1. | 
eli]: enganza. Per : 
¡a:4 quedar:así. Robin;abo 
Ma E a 200 de causas.pobtes, y:su. poa 
PA Ju os P a 
ALLER 5) MELO, % ds SS fi (A ls disp tó poo. 1d 


LN 


no quieres morir a manos 
de los infieles, procura huir 
a toda velocidad de este cauti- 
verio. Afortunadamente, cuen- 


tas con la inestimable ayuda 
de tu fiel amigo Azeen. 


E 
A 
mE 
E 


SE, 
HS 
e, 


1 
17 
j 


robin hood 


ntre los más destacados se encuentran 
los siguientes: 

es un arma imprescindible para 
acabar con éxito el cartucho. Lo hallaréis 
en la tercera fase después de venecer a 
Guy de Gisborne. Tened cuidado, porque 
la confianza excesiva os puede jugar una 
mala pasada. 

Mimi pies+ básicos para recuperar las 
fuerzas perdidas durante la lucha. Sin 
ellos, el nivel de energía disminuye peligro- 
samente: es cuestión de vida o muerte 


uando hayas alcanzado 

las catacumbas, dirígete 
hacia el Norte para buscar la 
salida. Tendrás que guiarte 
únicamente por tu instinto, ya 
que no dispones de brújula. 


robin hood 


miedos 
fe 


A AS 
CORTA A 
FENSVTOACO AA 
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sitio: S 15 dial 


OS 
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A 
BELCUO 
bo 


punto: sh Ñ 
no. Ha llegado: a e comen-' 
zar una re olución para acabar. 
camsu di 


a llegado el momento MM. ai IMpo IL: situación está muy com- 
más tierno de la aventura: 23 dá de plicada, pero nadie atemo- 
debes rescatar a Lady Marian. const riza a Robin de Locksley ¡Fal- 
¡Qué bonito es el amor! Pero, que pueden: culminarse: con. relati- taría más! 
tened cuidado, porque en algu- va facilidad; aunque siguiendo. Busca la salida y encamina tus 
nas ocasiones estar enamora- siempre: determinadas premisas. pasos hacia la mansión del 
do puede dar grandes quebra- Los personajes que aparecen son Sheriff de Nottingham. 
deros de cabeza. muy importantes: Si hablas con 
ellos, te proporcionarán. interesan- 
tes oso se Med ANA 


1ec ME 

energía constante- 
e desciende rápida- 
nivel; Al disponer única- 

mente ide: tres continuaciones, la 

energía acumulada es decisiva pa- 
ra alcanzarla, pa e de la 
aventura; 

Los esbirros. del Sheriff de Not-. 
tingham son ¡persistentes en el: 
ME e amelimiento de sus: ¿Obligaciones. 

Por tanto, sí tienes la oportunidad 

de eliminar a. uno. de estos guar- 

dias, ho: 'desaproveches la oca- 
sión, aunque! te ofrezca ciertas re- 
i Regístrale | porque puede 
us: Nostimentas able- 
tos de gran:utili ad: 2 
ROBIN HOOD: a or THIE- 


1y no os Q 


cualqu 
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MINDSCAPE 


A e VIRGIN Mirá OO 
[5 or fin has llegado a la ca- Los gráficos: y los efectos sonoros lea den 
sa del tirano y sientes que son buenos: y E a 5 

pronto gozarás del dulce sabor mente-cón:s$ El0n ab-abon JUGADORES: 1 

de la venganza. Deberás ven- ñamiento. El: VIDAS: 1 

cer al guardián que custodia la FASES: 9 

residencia si logras sobrepo- e a » ó 
nerte a la primera impresión se intercalan.comexténsos mapga- CONTINUACIONES: SI 


ue te causará. Tiene cara de dos que, en algunos casos, réco: ; 
pocos amigos y, cuando se gen un terrible enemigo t PASSWORDS: NO 


enfada, es un tipo de cuidado. escenas donde tendréis una: clara GRABAR PARTIDA: NO 
E > SE z desventaja numérica. Un:juego . 

que da en el'blanco, especialmen 

te recomendado para los ám 


o has conseguido y ya es- 

tás en presencia del archi- 
conocido Sheriff. 
Ha costado trabajo, pero todo 
era cuestión de tiempo.Te es- 
pera una lucha a muerte. Utili- 
za con habilidad todas las ar- 
mas a tu disposición, porque 
vencerle no va a ser, precisa- 
mente, coser y cantar. 
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EXCLUSIVO PARA USUARIOS DE: 


BATMAN RETURNS 


FINAL FIGHT 
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INCLUIDO 
CON TU MEGA C 
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SONIC SPINBALL 


Mega Drive:arcade 


encia de. ambo 


SH prinf'sobre cualqui 
dtro asfecto técni 


Ss onic ha tomado'tierra en el rin- 
18 cón más recóndito del planeta 

- Moebius; exactamente en la isla 
donde el doctor-Robotnik tiene su 
fortaleza. La isla.es casi inexpug- 
nable y sólo tiene una pequeña 
entrada, situada al nivel del mar, 
que nos lleva a Pinball World, un 
enorme complejo de pinballs a ta- 
maño natural, ideado por Robotnik 
para su uso y disfrute. 

Haciendo uso de su capacidad pa- 
ra convertirse en bola, y.con nues- 
“tra ayuda, Sonic debe atravesar 
cada uno de los pinball; recuperar 

las legendarias Esmeraldas del 

Caos y, de paso, mandar al infier- 

no todo el complejo: 

Este intento de aunar dos géneros 
tan dispares como los pinball y las 

plataformas por parte de Sega ha 


nd 
e 


La aparición en SONIC CD de una coqueta 
puercoespín de cabello rosado y gesto A 


enamoradizo supuso en Japón la 


presentación pública de la novia de Sonic. 
Cuando todos afirmaban ya que Rosie 


había atrapado al más 
perseguido solterón consolero, 
éste ha sido pillado ¡n fraganti 
con otra señorita, la princesa 
norteamericana Sally. Esta fase 
de bonus refleja que Sonic, 
como los buenos marineros, 
tiene una novia en cada puerto. 


tenido un resultado desigual. 
Aquellos que se acerquen a este 
juego con la intención de disfrutar 
de un pinball saldrán decepciona- 
dos. También se equivocarán los 
que pretendan encontrar reminis- 
cencias con las aventuras anterio- 
res de Sonic y anhelen un nuevo 
juego de plataformas. Sólo quienes 
no busquen diversión con criterios 
preconcebidos, hallarán los encan- 
tos de este cartucho que, en su lar- 
go camino para lograr la originali- 


Tras superar cada fase, nuestro 
amigo saldrá por unos instantes 
del pinball para participar en una 
ronda de bonus que consiste en 
destruir a. Robotniken 
cualquiera de sus formas, al 
tiempo que liberamos a unos 
cuantos amigos de su cautiverio. 


dad, se ha dejado demasiadas co- 
sas. A estas alturas de la vida, ver 
en la Mega Drive un sólo plano de 
scroll es un pecado de omisión 
que recaerá sobre las espaldas de 
Sega América. El juego conserva, 
sin embargo, algo de gracia del 
SONIC original y contiene un par 
de buenos detalles que salvan al 
cartucho de caer en la mediocri- 
dad más absoluta. 44 
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EL CEREBRO DE LA BESTIA. SUPER 16 BITS 


E URE ErR|Por primera vez, 
| el Chip Super FX 
y entra en'acción: 
Si quieres 
y | presenciar.un 
| espectáculo 
| digho de'una. 
A máquina de 
32 BITS, prepárate para 
este título: STARWIN6.* 
Lo que otros te prometen para. 
el futuro; el CHIP SUPER FX. * 
“Gte lo demuestra ya. Sin 
“necesidad de comprarte 
ingún accesorio.. 
Con todo tipo de efectos 
-— tridimensionales, giros y : 
potaciones de 360*, nerds: SS 


Nintendo España, S. A. 
P.* de la Castellana, 39. 28046 MADRID 


Ñ 


e. 


Lo TazMania! 


PANTALLAS. VERSION SUPERNINTENDO 


j T-HQ International 


WINE PA L- VERSION HA 


* TAZ2MANIA CHARACTERS AND l'OGOS ARE TRADEMARKS AND COPYRIGHT OF WARNER 
BROSGO 1993.A DIVISION:OF-HIMSWARNER:ENTERTAINMENT, EP" 1993 T-HQ 
INTERNATIONAL" IS A REGISTERED TRADEMARK:OFT+HQ INC.O 1993"T/HQTNC 
SOFTWARE O 1993 SUNSOFI,OF AMERICA 

* NINTENDO 9, SOPER NINTENDO ENTERTAINMENT:SYSTEM'M,FHE NINTENDO PRODUCT 
SEALS AND OTHER MARKS DESIGNATED AS “TM AREFRADEMARKS. OF NINTENDO 


Sú padre, su hermana Molly. y elipequeño Jake sehan perdido: TAZ; la 
criatura más.hambrienta y,revoltosa del barrio.ha:-perdido.a'sú'amada 


familía:. Todos han sido:secuestrados:::¡y el 
rescate sólo.depende:de-TAZ! 
Juega.con:TAZ-MANIA y lleva:a tu joven heroe 
por miles:de:correrías si límite a través de la 
jungla y el'desierto.hasta encontrar asu 
familia. Evita temibles-obstáculos y también a 
tus terribles.enemigos. 


DROSOFT Moratinz52 4 den 2801 dia TE FO9dy429-38 3S=FRE SY ALO DD AO 


tElÉFONO-SERVICIO DE“ATENCIÓN AL USUARIO:-91/429-1-1-61 


Imaginad que un día, al regresar a vuestra ca- 
sa, os encontráis a un grupo de zombis. ¿Qué 
haríais? Konami os ofrece la posibilidad de re- 
solver esta duda sin necesidad de salir corrien- 
do. Con este cartucho la diversión está asegu- 
| rada, pero procurad no morir de risa. El cemen- 
terio últimamente está un poco revuelto. 
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pen 


Entire los 


MUCrriOSs 


AOSTA DE 


or algún tipo de acción mutan- 
te o por efecto de algún rito de 
magia negra, una serie de cadáve- 
res ha adquirido la condición de 
muertos vivientes. Estos cuerpos 
animados han invadido las calles 
y todas las propiedades privadas 
de la estepa americana. Como ar- 
gumento, la cosa no promete mu- 
cho, pero cuando ponemos ía con- 
sola en marcha y empezamos a ju- 
gar, comprendemos por qué Luca- 
sArts y Konami están en los luga- 
res de honor que ocupan. Los 
unos por su genialidad innata, y 
los otros por su talento especial 
para convertir sencillos videojue- 
gos en clásicos de las consolas. 

Las bases son simples, como las 
de todo cartucho que se precie. 
Habilidad en el uso del pad de 
control es lo único necesario para 
aliviar con cierta holgura el desa- 
fío de eliminar a todo ser ectoplás- 
mico que se cruce en nuestro ca- 


Í. OBJETOS UTILE: 


AS 


parte de las llaves encargadas de abrir las 
puertas cerradas, existen una serie de objetos 
que han de ser recolectados para posteriores usos 
Son pocos, pero importantes. Acordaros de ellos a 


la hora de jugar 


yl CUBE los niveles de energía. 
¡SOS HINCHABI ¿ Siutilizáis uno, vuestros 


enemigos se cebarán con él Así los distraeréis. 
: Un hechizo antizombis rodea- 


rá vuestro cuerpo durante unos instantes. 
VERA: Esta llave ha de ser utiliza- 


da en la. octava 55 para rescatar a dos señoritas. 
De no llevarla no podréis pasar al siguiente nivel. 


( 
-S MA 


JfE my 


POCIMAS: Esta pócima maligna, surgida del sueño 
de un o artrítico, puede destruir desde un pode- 
roso monstruo a un zombi de color verde. Es reco- 
mendable para enemigos de extrema ferocidad. En 


959 contrario, absteneos de usarla. 
1TOS: Con su uso obtendremos una mayor ve- 


lecidad punta. Si quieres empezar la aventura con 
buen pie, el calzado es importante. 


PAE ¿al 


==] 


s natural que existan enemigos en los jue- 

¿gos y, por tanto, armas con las que comba- 
tirlos. En ZOMBIES, ese catálogo de artilugios 
adquiere tintes informales, exentos de cual- 
quier peligrosidad. A continución tenéis una 
referencia casi completa de todas ellas. 


s que acu-: 
n sol Bree A) 
INsa bilidad ES. En esta 
o ón | nm dos los encar- 
gados anónimos de poner las 
cosas en su sitio. 


¿a 


aa 


mino y, de paso, rescatar a nues- 
tros bondadosos y apurados veci- 
nos de sus pesadillas. 

Es curioso ver cómo la leyenda de 
los gatos y los ratones (aquí zom- 
bis contra vecinos) se diluye en 
este cartucho en pos de las bue- 
nas maneras que deben reinar en- 
tre convecinos. 

Aunque, técnicamente, este cartu- 
cho no presenta novedades rese- 
ñables, sin duda ZOMBIES, otrora 
llamado MONSTERS, pasará a la 
historia de las consolas como un 
juego excelente: divertido, senci- 
llo, atrayente y muy variado. 

Esta calificación se debe a que Lu- 
casArts, o Konami, según prefie- 
ras, han fabricado 55 fases de ac- 
ción amenazadora, atractiva y lle- 
na de paisajes tan estrambóticos 


ST EIC EAU 


EANISTA lA 0 ed 


JUGADORES: 1 6 2 
VIDAS: 4 


Ar de los dos jóvenes héroes, los protago- FASES: 55 
nistas de este cartucho son los vecinos. Los : CONTINUACIONES: NO 


$ : PASSWORDS: SI 
cia fanatismos callejeros. El motivo e: e GRABAR PARTIDA: NO 
tra la invasión zombi. Que no cunda el pánico. 


PROFESORA 


como originales: pirámides egip- 
cias, castillos habitados por seres 
extraños, calles típicamente urba- 
norma ¡ns- nas y un largo etcétera, que no ci- 
uegos taré por temor a resolver el enig- 
> car ma de este juego, son los paisajes 
de este cartucho. 
ZOMBIES no sorprenderá por sus 
novedades técnicas, aunque cau- 
50 y sará estragos en lo que a la at- 
) ro de seis mósftera y a la jugabilidad se refie- 
más cómodo y dinámico re. Estas dos bombas aunan sus 
fuerzas en esta entrega, marcada 
por la calidad, y que promete, eso 
creemos, diversión sin contempla- 
ciones. Si tenéis ganas de entrete- 
neros por mucho tiempo, este jue- 
go es una elección acertada. 
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2n otros j| 


es en la actualio 
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y contu 
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SEGA MEGADRIVE 


e — = == 


OFE RTAS 


TITULO 


408 ATACK9UA GHOSTRUSTERS SHADOI OF THE BEAST 190 

ABRANS BATE VINE GOIDENAJE SIMISONS ej + 
yl 

REGRESO ALFUTURO IM HERIOGZWA STRDER An 

BUCKROGHS INDIANA JONESIL— SUFERKIDLD 

COLUMNS KID CHAMEJON THUNDERFORCEN 

CURA US 


TOE JAM AND EARL 
10K 


TITULO PRECIO TIULO PRECIO 
BAMETOADS APO GOOSTROOP 9.990  SUPEROFFROAD  9m0 
BEST OFTHEAEST 970 KINGARTHUR 990 SUERSMASHIV 0% 
508, 9.9% XING OF THE MONSTERS 10.990 — 5. STRIKEGUNNER 95% 
ES 9990 LEMMINOS 970 SNWALION 9% 
BULLS VS BLAZERS 9.990 MCKEYMOUSE 99% — TESTOWVE2 10.490 
CHESSMASTER 39% PRINCE OF PERSIA 99% — TOPGEAR 99% 
DESERT STRIKE 9.5% ROBOCOP ll 9.490 TERMINATOR 10.490 
DRAGON LAR 99 SONICOLASTMAN 9.9% — TINYTOONS 10.490 
EURO FOOTBALL CHANe. 9.990 SPANYKS 9500 LETHALWEAPON 11,990 
. G. FOREMANBONING 10.990 SUPERMARO WORLD 7.9%0  SIMEETAGHTERI 99% 
TITULO PRECIO TMULO PRECIO TMULO PRECIO 60DS 19% 


ANOTHER WORD 84% GLOBAL GLADIATORS 79% SDE POCKET 54% ; E 
a TY 
AA 


MEGADRIVE —— PRECIO — MEGADRIVE — PRECIO MEGACO PRECIO 
HATMAN RETURN — 10590 ASTERI: 940 


VITRMAN 95% AUN 10,990 
POPANDTWINBEE 10.590 — ADDAMSFAMIYO — 11990 
SUPER PONS 1990 NBA 1490) 
DRAGONBALL7 119%)  SENSIBLESOCCER 98%  WWFROWLAUMBLE 10.990 
CORECAMINOS — 9.990 HASHBACK 7490 JURASSICIAIK 12900 


MEGA CO 
+ TERMINATOR 


+SONCCD 
WING COMMAND 
+ HOOK 

+ COBRA COMMAND 
ROAD AVENGER 
PINAL FIGHT 


€ a SI 

vA INCEOFESA 8 : 

CU 'CONSUMRARECO ——— SPEOOKHS CN mm 
WAEINSTEN O | 
IE ALO0SA0N 85% | 


MANDO DE 2,49 
CABLE RIDCONCIO: 21% 
SN PRO PAD [TRANSPARENTE] 3.3% 
CABLES ALARGADORES SUPERNINT — 2,395 
PAD ANGLER 39% 


CONSOLAS Y PERIFERICOS 


MEGA ACCION 24.990.- Pts. Coins MEGADSVE + 2 CONTROLPAD + STREET OF RAGE + SHINOBI + GOLDEN AJE + SONIC 
MEGA PACK 24,990.- Pts. Coniene: MEGADRIVE + 2 CONTROL BACK + WORLD CUP FIALIA + COLUMNS + SUPER HANG ON + SONIC 
MEGA DRIVE +CONROLICK 17,990.+ Pu 
MEGA DRIVE +2CONTROLMCK + SONC 19,900.» Pa, 
PRO ACTION REPLAY: pb Pa, + SUPEININTENDO 10,995.- Ps, + GAMEBOY 7,495.» Pú. + NINTENDO NESS7.M93 + Pa, 
MASTER SYSTEM 7,995.+ Pi, 
PERIFERICOS SEGA: GAME GEAR: CARY CASE 2,490,+ Pu. + SINIONIZADOR TU 19,900.+ Pu. + MASTER GEAR CONVENTER 2,490.+5s 
WIDE GEAR 2,490.+ Pis. + FUENTE ALMENTACION 2,190.» Pi. + GP CARGADOR + ALMA. 7,500,+ Ps, 
CARGADOR BATERÍAS 7.9904= Ps. +. BATERIA RECARGABLE 8,990.» Ps, + MALETIN ATTACHE 3,795,+ Pa. 
PLAY AND CAJRY 3,195, Ps, + CABLE GEAR TO GEAR 1.990.= Pi.+ CABLE AUDIO/VDEO 1.595,+ Ps. 
MEGADRIVE: POWER BASE CONVERTER 6,490.= Ps. + SOFT RX 1.695, Pis, + CADOY PACK 1,2954+ Po. 
CONTROLPAD 2,595.» Pa. + ARCADE POWER STICK 7,900 ,+ Ps, » STAR FIGHTER 2,1954, Pa 
MWEGASTIC 4,690 ,+ Pos, + MENACER +6 joegos 11,900,+ Pa. + STRNER 4,925,+ Pu. + CABES 
PROLONGADORES JOYSTICK 7904» Ps. 
MASTER SYSTEM: SOFT PAX 1.695,+ Pa, + CADDY PAK 1,295. Pis, + CONTROL PAD 2,595.« Pa, + CONTROL PAD 
1,590.» Ps. + PRO TOUCH 3.390,= Pi + CONTROL STICK 2,590,+ Pu. 


COMPETITION PRO 


SEGA MEGADRIVE 


pre 2.495 pra. 


TURBO FUEGO 
SLOW MOTION (2 NECOSIDADES 


 OLONE 
mu 1191) 764 39 69 


STA LISTA DE PRECIOS ANULA LAS ANTERIORES RIGUROSO ORDEN DE RECEPCION, OFERTA LIMITADA A EXISTENCIAS, 


¿ GAME BOY 
OFERTAS 


A2.995.- 12.995.. 


ADVENTURE ISLAND 
E BORBLE 


DAYS OFTHUNDER CRACK OUT SUPER SPY HUNTER 
DONKEY KONG CLASSIC J THE BATE OF OUYMPUIS.— ROAD BLASTER 
Golf THE CESSMASTER 

TRACKAND FELD 

WOHLD WRESTUNG 


TITULO 
KIRBYS DREAWLAND 


SUPER MARIO LAND 
SAO AO 
TITULO 
180 ADVENTUIEISIAND 1 
FERRARI GRAND FIX 5400 a Peri 
GEORGE FOREMAN BON 4950 RODIAND vw > BATMAN RETURNS 
JOEANDMAC 590 j BATETOADS 
BEST OFTMEREST 
EEBROMES 


PRO ps A da ; . : ó qa 
: COLMO 59 EEDYGONZA A SE 
E 2 ! o PV... 6.600 PTAS. 


Uno na como las máquinas de monedas. 
uda, lo 


Sin más duro y potente del mundo de los joysticks, 
Versiones para: PC [1 %) PINES) MEGA DRIVE 
STANDARD [9 PINES) NINTENDO 


PERNINTENDO 


Tomás Redondo, 1. 12 F 
Edificio LUARCA 

Tel. (91) 764 39 69 
28033 MADRID 


CUPON DE PEDIDO 


N* DE SOCIO 
NOMBRE 
APELLIDOS 

DIRECCION 

POBLACIÓN PROVINCIA 
CODIGO POSTAL | HERONO 
FORMA DE PAGO: CONTRAREEMBOLSO. NO ENVIES DINERO AHORA. 
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¿por una de esas 

e es la víctima 

ras de Daniel. Por tanto, 
2 convertido en la peor á 


curiosa. Elijoven adora a su vecir 
casualidades de la vida, el señor sit 
inocente de las involuntarias trave 
no es de extrañar que el niño se ha 

illas. Un mal suéñ 


presenta buenos amigos de Daniel. El señor 
'concurso de MARA con una Wilson increpa al niño diciéndole 
antástica orquídea que florecerá qu es una amenaza para todos. 
sólo unos segun- Ante esa rs el 
- dos antes de mar- j 
hitarse para siem- 
pre. Y eso es preci- 
samente lo que su- 4 
cede, sólo que, en 


el momento en que 


dido ha sido algo 
torpe y ha dejado un 
florece, Daniel ocu- rastro de monedas 
pa la atención de | : bastante fácil de se- 
los al deitar que guir. La primera par- 
ers: te del juego se de- 
sarrolla en la casa 


No podía s ser a 
Su vecino se ha 
quedado sin su pre- 
ciada selección mo- [== 
netaria y sin el pri- 
mer premio de | 
asociación de 


. 


e rene r mn —..- 


Estos conejos 
están en las 
ramas de los 
árboles y son 
difíciles de 
esquivar, así 
que, dispárales. 


Aunque no lo 
parezca, los 
gatos también 
son vulnerables 
a los disparos. 
Sacúdeles 
algunas veces. 


en el interior de algunos t 


niel debe recoger las e 
s grandes que el la- 
ido. En los sótanos se: 


¡de un armario. 


'enario es el p: 


AAA Y 
7 ESSE 
«a a 


<> 


TRACCIÓN P 


Al final de la primera fase del parque, D 
perro. Con él recorrerá una fase d 
ravesarla, aunque hay momentos en los que Rutf 
troncos y el muchacho se ve obli gado a | > 
seguirle por encima de ellos. S Si el niño no descubre el rastr o de su. 
perro, perderá una vida. ñ 


rque, 


Tr 


tras cinco monedas 
final de la fase, Da- 
J querido pe- 


< 


na 


una fase de alcan 
gresar de nuev 
tendrá lugar el 


AD pe dy 
aniel se encuentra a. 
scroll horizontal. No e 


4 


rá a sus dos amigos. 


> 


El mapeado es realmente extenso 
en él conviven dos estilos dife- 
es de juego. El pasapantallas, 


Lo mejor es no 
ponerse en el 
camino de las 
ranas para no 
perder un 
corazón de 
energía. 


La máquina de 
discos los lanza 
de cuatro en 
cuatro. Para 
esquivarlos has 
de sincronizarte 
con el aparato. 


el enfren Amiento fi- 
de e Dante y Switchblade 
dí Sam. Si consigue derrotarle libera= — 


O cid 


pod 


En'ellbosque hay 
algunas charcas. 
“Son intensa 


3 á e C oo 


DANIEL Y LA PEQUEÑA EANTALLA 


a versión para la portátil de Nintendo no 

desmerece de su hermana mayor. Hay algu- 
nas diferencias en el mapeado (por cuestiones 
de memoria) y también se han suprimido algu- 
nos efectos como el del interruptor y la cuerda. 
Por lo demás, el juego es prácticamente el 
mismo: buenos gráficos y una música pegadiza. 
Los efectos sonoros (coger monedas, disparar o 
atravesar puertas) están realmente 
conseguidos. En resumen, un mag- 
nífico juego. 
El factor clave es la jugabilidad, ya 
que la versión de Game Boy es con- 
siderablemente más fácil que la de 
Super Nintendo y eso siempre ani- 
ma a seguir insistiendo para descu- 
brir nuevos efectos. 


Daniel va a tener 
que empujar 
algún que otro 


El interruptor situado en la rama de Enel cuarto de las calderas debes 


este árbol acciona un mecanismo alravesar grandes desniveles. En 
que hace un brote ocasiones no queda más remedio 
fantasma. | Imprescindible que subir encima de la tapa de una 
pulsarlo para le la.copa del de las ollas a presión y esperar a 
otro abc: donde se encuentra una ser catapultado cuando explote, 


moneda de oro. Es un medio de transporte seguro. 


y 
A 4 » í mA N el 
| IDEJENME 
u=A3 ai == 
A y O 5 4) Lis! o 
En el piso de arriba se encuentra el 
señor Wilson descansando 
é placidamente, porque una siesta 


a mediatarde sienta 
estupendamente. Si Daniel se 
acerca demasiado a su cama, 

se despertará e intentará atraparle. 
En caso de conseguirlo, le meterá 
en la cama haciéndole perder una 
vida. Andate con ojo 


de fondo de pantalla son coloris- 
tas y simpáticos. El apartad 
horo se resume en dos palab 
calidad Ocean. El sello británico 
es una garantía de buen hacer, 
aunque r : 


¡en Eonseguida en to- 
togramas. Los gráficos 


BETTY JUE, LA CAIGA DEL COLUMPIO 


Esta espeluznante chica es Betty Sue Dubrosky, la vecinita de al la- 
do. Es de ese tipo de muchachas con las que tu padre no te reco- 
mendaría salir. Está jugando en el parque con el columpio y equiva- 

| le a un molesto enemigo de fin de fase. Se balancea sin parar de un 
lado a otro y hay que dispararla continuamente con cualquiera de 
nuestras armas. Mientras tanto, los ratones de campo (las mascotas 
favoritas de Betty Sue) no pararán de atacar a Daniel, recorriendo la 

Pen pantalla de un lado a otro. Al mismo tiempo, la niña te bombardeará 

con bellotas. No es, precisamente, una jornada tranquila. 


a a 


(OCEAN) 


MEGAS: 8 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 9 
FASES: 17 
CONTINUACIONES: SI 
PASSWORDS: NO 
GRABAR PARTIDA: NO 


Una pareja 
lo más astuta 


Un Sonic es como un Rolex. Siempre se espera lo mejor de él. 
Esta entrega para Master System del celebérrimo personaje de 
Sega no cumple con las expectativas que había levantado, 
aunque sigue siendo un excelente 
juego. Es como un Rolex que atrasa. 


O 


SS. ha decidido entrar de nue- ES 
5 vo en acción. Su peor enemi- 

; doctor Robotnik, está empe- 
en no concederle tregua y ha 

vuelto a apoderarse de las seis es- 

meraldas del caos. ¡Por fortuna, la 

po as: 


ic 


7 


E 
NAPO 
"2 y 
A y) p 


02 


ocdcovVvodoVoVoc.l| 


bar la misión. Por 
luego, que no quede. 
El desarrollo de la historia, 
jante al de sus antecesoras, ra 
compuesto por seis niveles. Cada 
uno de ellos, está dividido en tres 
fases, de las cuales dos tienen 
una estructura laberíntica y la ter- 
cera finaliza en una lucha contra 
un ingenio de Robotnik. 

Además de los monitores, los ani- 
llos continúan siendo el principal 
auxilio. De este modo, Sonic con- 
Sigue, al reunir la cantidad de cien, 


JEFE FINAL 


Ce e e A e e e e e e e 


JEFE FINAL 


el acceso a olapas especiales, que 
permiten aumentar la puntuación. 
Las esmeraldas están al final de 
cada una de estas cinco fases. Pa- 
ra alcanzar la sexta, es necesario 
luchar contra Robotnik. Desgracia- 
damente, Tail no puede llegar a es- 
tas fases pero, como recompensa 
a la obtención de cien anillos, pue- 
de seguir en la aventura. 


MAS Los gráficos y el sonido no pre- 
Y eos da respecto a SO- 
ñ y úl 


Con cien anillos accedes a fases extra 
para aumentar tu puntuación. 


| popular puerecoespin mantie- 

ne toda la velocidad que le ha 
hecho mundialmente famoso. La 
principal novedad, también recogi- 
da en la versión de este juego pa- 
ra Mega CD, consiste en la posibi- 
lidad de correr rápidamente sin 
transformarse en bola. 


go de Tail. Las carencias del cartu- 
cho se observan en tres aspectos: 
la sencillez de sus fases, el eleva- 
do número de vidas y la gran can- 
tidad de partidas adicionales que 
pueden lograrse. En este sentido, 
se echa en falta la mágica mano 
de los programadores japoneses, 
especialistas en transformar la 
más simple rutina en un prodigio 
repleto de fantasía. 


JAVIER ITURRIOZ 


| zorro, cuya aparición en SO- 

NIC 2 para Master System 
fue testimonial, hace su debut co- 
mo coprotagonista. Puede trans- 
formarse en bola como su insepa- 
rable compañero y suspenderse 
en el aire, utilizando su cola en 
forma de hélice de helicóptero. 


(SEGA) 
MEGAS: 8 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 3 a 5 
FASES: 6 
CONTINUACIONES: NO 
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Disponible en MegaDrive 
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3 
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Disponible en Super Nintendo 
y PC 
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VITA 
| 
Amo?! 
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Game Boy: deportivo 


E NEVADA | 
LS La 
A 
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BOSQUE DE SECUOYAS. 


¡ROAD AASH. 


| Bor Bug EStieNS HER 


JPA 


sio dtra on el suelo  minatambisrirciniiaddS dora 
AS onto, y aquellos que lograda, fundamental para pagar 


CES YOLE 
DOM HAND NG 
HT a 


oS3É mp i++ ER ¡ Sm 
PLAYER E SREAD 
E —— 


PAtM [a] ER 
THE NEXT. RACE ILt 


il OTSmor 
FLAYER A 
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EL PACIFICO 


OCEAN SOFTWARE 
(ELECTRONIC ARTS) 
MEGAS: 1 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 1 
FASES: 5 
CONTINUACIONES: NO 
PASSWORDS: SI 
ORALAR PARTIDA: NO 


cos 


> 


TIT 
¡la primera Dartiaal! 
le cautivará: PA AS 


A Criterio de. conversión | 
"¡acertado.' AEPD 


1 Fácil de cohitrelar, 


2. Si ¡Se 'éligé la, opción! 
música 1 nose escucha. 
"48, sonido: del motor. 


he 


Poca. variedad: MN 
de escenarios. 0 274/40 


RON nn 


- , 
" pi 
Mr T 
10 19 y : 
vel " 
% uN pr we ved pen 


su gran Arena radica en unir 
Als carreras dé motos con: la' 
“emoción de una'lucha'sin ré- 
/¡glas. Además,:se trata de un' 
cartucho muy) jugable que te , 
"obligará. a repetir partidas 
¡unay gtra. Vez; 


, y fácil de jugar NO O pe 1€ S 


JD MMBpesie EE AS 


Para recibir más información sobre el extraordinario mundo del rol y del amplio universo DUNGEONS E: DRAGONS? 
1 €) 1992, 1993 TSR Inc. Todos los derechos reservados. DUNGEONS8DRAGONS” 
rellena este cupón y mándanoslo. ¡Te espera una grata sorpresa! y DAD" son marcas registradas por TSA, Inc. El logo TSA es una marca registrada 


por TSR, Inc. Distribuido por Borrás Plana, S.A, 


NOMBRE: 27 EA RNE Pa 
APELLIDOS: ——— EDAD: 


POBLACION: — CODIGO POSTAL: 
Envía este cupón a: BORRAS PLANA, S.A. Apdo. 8 - 08301 MATARO - REF. MK ROL 


En pantalla 


GENERAL CHAOS 


¡Qué guerra 
cel a dar! 


IN Viceria y Monronica, dos países fronterizos, están 
A Y inmersos en un conflicto bélico por la disputa de 
E una franja de territorio. El juego, ante estas 
ys Negras perspectivas, consiste en coger 

yl el bastón de mando, asumir el rango de 
general y dirigir a los grupos especiales y a 

los soldados rasos durante las batallas. 

El objetivo es claro: conseguir el triunfo. 


ES 
EE 
Lesiitil 


Mega Drive: arcade 


[E ste original 
cartucho, 


mezcla perfecta 
de estrategia y tácti- 
ca, permite la partici- 
pación simultánea de 
hasta cuatro jugado- 
res, aunque este he- 
cho obligue a adquirir 
el nuevo controlador 
Mega Drive Four Way 
Play. E e 
Si no disponéis de él, Dos países imaginarios luchan 


: a por obtener un pequeño territorio 
imitar ala opción lo fronterizo. Los generales tienen 


dividual, a la posibi- a ÓR 
lidad de enfrentar 
dos bandos diferen- 
tes, o bien, actuar 
los dos jugadores 
con las tropas del ge- 
neral Chaos para 
vencer al ejército de 
Viceria, que manda el 
general Havoc. 


But its VYOUR 
to position 
effectively 


Al margen de la modalidad elegida, 
el primer paso consiste en escoger 
la zona desde donde se lanzará la 
ofensiva. En determinados casos, 
esta elección implica el cumpli- 


niten repeler los 
ataques enemigos. 


miento de objetivos concretos co- 
mo la destrucción de un edificio o 
de un depósito de agua. La selec- 
ción de las fuerzas marca el inicio 
de la lucha. 

El mando vencedor, una vez reali- 
zado el correspondiente recuento 
de puntos y bajas acumuladas, 
puede elegir el escenario de la si- 
guiente batalla. Siguiendo este 
procedimiento, los ejércitos avan- 
zarán hacia la capital del adversa- 
rio hasta conseguir entrar en ella, 
lo que supone el éxito definitivo. 
El jugador dispone del control de 


pi EA 
ntan con 

OS, 
ES 


a ventaja de 


tr 


AMETRALLADORA 


Im only sonna 
s2y this once, 


cada soldado y, además, pue- * 
de determinar el momento en / 
el que han de utilizar sus ar- 

mas. En caso de que resul- 

ten heridos, podéis recla- 

mar asistencia sanitaria, 

pero sólo si habéis reco- 

gido iconos suficientes. 

Los escenarios son va- 

riados y de gran cali- 

dad. Así, los obstá- 

culos sirven para evitar los ata- 
ques rivales y los ríos aminoran el 
ritmo de la marcha. Los gráficos de 
los soldados especifican sus ca- 


O metros 


distan: 


donde uno se la juega. 


2 mojan al cruzar un rio, 


ueden quedar inutilizados 


racterísticas 

personales y su aptitud para el 
combate. Por fortuna, su buen hu- 
mor y su curiosa forma de ver los 
juegos de guerra aseguran otros 
cartuchos en la misma línea. 4 


JAVIER ITURRIOZ 


BAZOCA 


mas poder 


Conviene E : lo ELECTRONIC ARTS 
A y ; (ELECTRONIC ARTS) 
MEGAS: 8 
JUGADORES: 1-4 
VIDAS: 1 
FASES: 16 
CONTINUACIONES: NO 
PASSWORDS: NO 
GRABAR PAR UDA: NO 


CUERPO A CUERPO 


luando dos soldados rivales 
coinciden en ul Iismo punto 
una pe a entre 


cla 
Sos Pare Comtroc 


e inicia 
To Punca, nit a (Ml Inicia 
TO KICK.' hit 0 
To BLOCK, hit (0) 


MES necesario 
rival mediante 


impactos. 


MED DICO 


0 OS es 
ne ntal rec coger los 
9 aparecen en 
o de bat: alla 


Injured soldiers 
can be revived? 


CIA 
Envio 


TO 


“os 


¿stamos:ante la nueva 

creación de Acclaim, 
cuna: compañía sobrada- 
mente: conocida por los 
usuarios: de Nintendo.'El” 
- equipo: encargado del de-* 
E sarrollo ha:sido: System: Su 
que, hace.tiempo alcanzó : 
gran. prestigio: reatizando. 4 
z «juegos: para "ordenadores. eS 
de 8 bits: “5 E 
El objetivo: del CaMché es: 
, '-cobvio: conseguir el: triunfo: 


componen el. gran circo de la:Fór-. 


- enel Campeonato del Mundo. Para es 
- ello hay-que competir-en cada uno his 
- delos 16 grandes premios que”. 


.mula_1.-Al principio, és necesario. E 
— ICO para clasiticares: en' una” 


“Este juego:te permite” * 
+ disfrutar de:la Fórmula 12 
¿LoS mandos de un Ferrari, : 
-- uno de los monoplazas ] 


del campeonato. > 


0d: con.sello. 


más emblemáticos: 5 
. Ur auténtico: 


¿Hallano.: 2 - E 


Entrada en Boxes 


El enlace en boxes informa periódicamente 

del estado del coche: los neumáticos, el 

cambio, la presión del aceite, el fuel, 

etcétera. Nuestro Ferrari se resiente tras 

unas cuantas vueltas de carrera. Es el 

momento de entrar en boxes y cambiar los 

slics. El equipo de mecánicos no está E nuromarzc 
formado precisamente por unos tipos 

rápidos, así que debemos ayudarles 3 SPEED] 
pulsando los botones A y B alternativamente 

a toda velocidad. 


FERRARI 


GRAND PRIX 
<CHALLENMGE" 


-. 


MENA vuelta ono menatd Sic al Sbtado oral: ebcoche ¿Uña 


todo; ha ido. bien, -conquistaremos — e “información: correcta pued deter: 
una posición « enla parrilla.de salida * -Minar, el resultado final. - ES 


¿2 junto al resto. delos corredores... Lós efectos de velocidad y tas 


Segundos fuera. Ya se ha dado: la Nas: están, Abri conse-' 1: 
salida. Durante: la catar el ¡cias A 

dro de mandos in-.-: ; 

forma de: la iyelo=> 


es oltos datos in / 
> leresantes. Lara: 


NN. ARANTIOS 
LF 


7 “lizados de modo independiente... 
e La: música y Jos. elementos sóno-. 
aa ros. SON, “adecuados, 'a Legua no > 


A la parrilla 


Los tiempos de clasificación en 
los distintos circuitos están 
realmente ajustados. En las 
primeras ocasiones cuesta 
mucho entrar en la parrilla de 
salida y hace falta entrenar una 
y otra vez. Es necesario pulir el : uE mala 
más mínimo defecto para 7 o 
competir con los grandes de la 

categoría. 


A. SESSIONS 
FERRARI 


Circuitos de Campeonato 


El gran circo de la Fórmula 1 ha sido representado en la Nintendo de 


la forma más real posible. Para empezar, los diferentes trazados han 


sido reproducidos fielmente. En el 
juego se recogen los 16 

circuitos que constituyen 

el Campeonato Mundial. 

Sin lugar a dudas, el 
entretenimiento está 

asegurado durante 

muchas horas. 


LAP SECOND 


UNC. TIME 


LI FEAR 


HUT. TIME 


ETA 
2x0 To MOMIA 
E A A 


ACCLAIM 
(SYSTEM 3) 
MEGAS: 4 
JUGADORES: 1 
VIDAS: NO 
FASES: NO 
CONTINUACIONES: SI 
PASSWORDS: SI 
GRABAR PARTIDA: SI 
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LAS TARJETAS 
NBA DE 


UPPER DECA 


¡Toda la acción y la fuerza de la NBA presentadas 
espectacularmente como solo UPPER DECH puede hacerlo! 
Las tarjetas coleccionables UPPER DECH te ofrecen las 
más recientes y esperadas imagenes del basket 
norteamericano. ¡Todas las estrellas consagradas de la 
ABA y también los nuevos “top rookies”! 


e Edición "High Series” de 255 tarjetas. 
Ey ¡na colección premiada por la propia NBA! 
y 7 ailas jugadas más espectaculares a todo 
les) color y por las dos caras! 
e Pioorafías y estadísticas en cada tarjeta 


e Todas las tarjetas llevan un holograma 
exclusivo que garantiza su autenticidad 


o En el interior de los sobres puedes encontrar uno de 
los 9 fantásticos hologramas UPPER DECH ¡Búscalos! 


e Tarjetas especiales sobre los jugadores más famosos 
e El álbum de la colección se vende por separado en el kiosko 


2 portodo ello, cada tarjeta coleccionable UPPER DECH 
, DUE mucho más que un cromo. ¡Compruébalo! 


Nobody Does 
Basketball Like 


MOVIMIENTOS 


Jud fed es 
A A A ARA 


Er dci A SAS 


(0 


[ CABIDA TEA Da PRD PESA AMAN 


ste cartucho, que se inscribe 
dentro del círculo de David 
Perry en cuanto a estilo y desarro- 
llo, no es más que un arcade de 
plataformas lleno de enemigos y 
objetos que han de ser recogi- 
dos para acceder a otros nive- 
les de dificultad supina. Todas 
y cada una de las an- 
tológicas secuencias 
están puestas para 
que todo aquél que 
-se sienta identifica- 
do con el niño perdi- 7 
do, pueda. volver a vivir / NX Ly /fA gin nos introduce en el fe- 
la emoción: de acom- ME nómeno de EL LIBRO DE 
vall oso Baloo, 8 J LA SELVA con unas ma- 
Lea : ; neras recomendables, 
a alos Xaló tecnicismos conocidos de 
marchosos mo- de anteriores realizaciones, 
nos o al malvado ' pl gráficos bonitos, la jugabili- 
tigre Sir Khan. . o 7! dad innata de sus extraordina- 
Aprovechando : rios juegos y músicas extraídas 
el preestreno de la banda sonora original de la 
de la pelí- película. Adquirible y jugable. To- 
cula, Vir- do en uno. 


pl Y] 


AAA A y es: 
(97 
Es 
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GRAN JUGABILIDAD 
Continuador de las maneras a las que nos viene acostumbrando SONIDO” 85 


Virgin, este juego sobresale por su elevada calidad técnica y su z 
jugabilidad. Un cartucho de cine, sin lugar a dudas. 


La Mega aventura 3" 


digitalizada 
'rendering 
me realidad virtual" 
personajes 
inteligentes » 
y ayuda de 
“on line". 


Orbis Fabbri y Simulmondo te proponen la primera mega aventura para P.C. de 

nuestros tiempos. 38 disquetes que podrás adquirir uno a uno. Atrévete a AL: 
emplear la inteligencia interactiva para conseguir superar los mayores retos en 

arcade, aventura gráfica y estrategia de la historia. Vive con Max, Jessica y 

Lucas una odisea por escenarios increíbles, inimaginables, impensables e 

inigualables. Un viaje que te llevará hasta los confines del tiempo. Y aún, más 

allá. No te cortes. Conviértete en un atrevido Time Runner. 


PC speaker tambien sin 
tarjeta de sonido 
Soporta las tarjetas ad lib soundblaster 
y soundblaster pro. 


Raton, teclado y joystick, 
Posibilita tener los dialogos en 


castellano, ingles, frances 
e italiano. 


Conocidas son la 
WAYS MO 

se da LOOIl »/010)1 D = 

sus nel r uno en 


cada se, recolect: 


cada fase 


Ido un 


porcentaje minimo 
nuestro tin 
a 


celeridao 


David Perry, 


ancestra 
prog! 

crear vi 

de sir Clive Sincl 
una odisea « 


To o 


TREME, un rol 


onsolas tuvimos Si 


¡APAnarUraEo: 


menos 


sus 
juego 


cierto ar 


racterística 
a en el mundo 


ra 
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¡LOBAL 


clasicismo 
a Versiones pa 
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SN Program Stick 


Ml Joystick de estilo arcade compatible Super Nintendo?. / 
Ml Carcasa transparente. 
ll 6 botones de disparo y 3 teclas de acción. 


ll Botones de disparo adicionales a izquierda 
y derecha. 


Ml Pad de botón de disparo orlentable. 

El Panel de control LCD programable para 
memorizar la secuencia de acción. 

El Modo de demostración incorporando 
30 acciones preprogramadas. 

El Disparo automático independiente. 

E Función de movimiento a cámara lenta con 
Varlas velocidades, 

ll Batería interna para las memorias. 

El Cable de conexión de 240 centimetros de longitud. 


SELECT SIAM 
cue 
A. 


$N Propad/SG Propad 


Compatible Super Nintendo? / SEGA Megadrive?, 
Pad de 8 direcciones para controlar con los 
pulgares, 

6 botones de disparo, 


Mones de disparo a derecha e izquiorga, 


O Nintendo y Super Nintendo son Marcas registradas de Nintendo. 
0) Sega y Sena Megadrive son marcas repisirada de ga. 


DROSOFT Moratín, 52, 42 dcha. 28014 Madrid. Tel : 


SN Program Pad /S6 Program Pad 


E Compatible Super Nintendo? / SEGA Megadrive. 
Carcasa transparente. 
El 6 botones de disparo y 3 teclas de acción, 


Panel de control LCD programable para memorizar 
la secuencia de acción 


Modo de demostración Incorporado, 
30 acciones preprogramadas. 

ll Disparo automático independiente. 
Función de movimiento a cámara lenta. 

El Cable de conxión de 240 centimetros de longitud. 


91/4209 38 35 Fax:91/429 52 40 


TERMINAT! 


totalmente recomenaea 


Efectivamente, si controlamos a 
Robocop, ¿qué hace en todo 
este desaguisado Terminator? 
Pues sencillamente se limita a 


PE 


== 


Le sa Ja. 
NOTE TESISTAS Al 
12 ; E) | 
desafio de SEO 


-0O00031670 SPEED 


000110300 one 


guerr al ri 
de ROBO A 


j d de a A 
VÍ e d es: 2 e al E 


UGUADES 
E 


tanmer B 
tene el 


| 


Pr) esde hace ya bastante años la 
9 compañía Compile se ha ga- 
nado una excelente reputación en- 
tre los: fans de los shoot' 'em up 
a de disparos), foraciós a su 
ALEST 
iiuinas tan 
la o as ordenadores 
MSX o, más recientemente, la Su- 
- per Nintendo, todas ellas con la 


z calidad y y dificultad como punto en 
mún 


hora, ante la primera incursión 
de este juego en el formato CD- 
ROM surge la duda de si Compile 
habrá aprovechado las posibilida- 
des de esta consola al 100% como 
siempre ha hecho, o bien se habrá 
conformado con poner unas cuan- 
tas intros animadas. Lamentable- 
mente, la realidad se acerca más a 
lo segundo, ya que los gráficos de 
ROBO ALESTE no aportan nada 


a 


A 


A > 2. 
ro A a k o" 


EL CAMPO 


DE BATALLA ¡[M CAMPAMENTO 


T ras sobrevolar los [MM Yen Imagawa 
restos de una terri- [Ml es el shogun que 
ble batalla, Aleste afron- MM espera a Aleste en el 
tará el primer enfrenta- [MM campamento. Dos kata- 
miento con su diabólico MM nas y un lanzallamas 
hermano Tetsu. son sus armas. 


vA - 
q FATE 


+ a A 
a lo visto ya en cualqu 
ca ra Mega Drive, salvo 4 
Ny algunos momentos, los menos, 
que aprovecha, bajo mínimos, el | 
an de scaling que posee el el Meg a 
CD. Esto no quiere decir que el A 
juego sea malo, al contrario. Para 
compensar este descuido gráfico, 
Compile ha añadido Una música 
soberbia, que combina a la perfec- 
ción arte y tecnología, para am- 
bientar el desarrollo del cartucho. 
En cuanto a la jugabilidad, esta 
compañía ha sido fiel a la tradición 


NEO 


nd 
Ales Hen ques acabar con su : 
diabólico , etsu A = E 
n lafase inicial tendrá lugar la 


¿Arne ra gran batalla. pS 


Las intros A 
ambientar'ala. 
perfección el 

juego. Algunas, 

como la de 
abajo, son 
espectacular 
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EL COMPLEJO 
MINERO 


leste tendrá esqui- 

var los disparos de 
los robots mientras atra- 
viesa los túneles de la 
mina. Tetsu le espera de 
nuevo al final del nivel. 


BATALLA EN 
LAS NUBES 


| héroe emprende la 
búsqueda de Colos- 
sus, la nave que abaste- 
ce a El Eje. Su destruc- 
ción provocará la ira del 
shogun Shingen Takeda. 


EL TREN 


| tren de suministro 

de El Eje es el princi- 
pal objetivo del protago- 
nista. Kenshin Uesugi 
custodia la entrada a la 
mina, única opción para 
atravesar la cordillera. 


ALESTE, bombardean- 
do la retina del jugador 
con decenas de.enemi- 
gos en pantalla. 

La historia de ROBO 
ALESTE se desarrolla 
en el Japón del siglo 
XVI, que se halla dividi- 
do.en regiones domina- 
das por shogunes (se- 
ñores de la guerra). 
Dice la leyenda que a principios de 
ese siglo, una extraña. embarca- 
ción metálica surgió de entre las 
estrellas para caer en el monte Fu- 
ji. De sus restos, los científicos 
adquirieron los conocimientos ne- 
cesarios para copiar la tecnología 


LA COSTA 


a costa Este está in- 

festada de baterías 
antiaéreas ZX-81 y ca- 
zas de reconocimiento. 
Al final del nivel, Moto- 
chika Chokosabe espera 
su último combate. 


ELE e: 0) LA FACTORI A E ES SPEED] Fco a 
EE ¡8 eS > s ba 
pa > DE FUEGO U n interminable com- 


Ese mucho tiempo plejo de fábricas y 
aquí supondría morir, tuberías es el escenario 
por lo que Aleste no [MM de la octava fase, que 
debe detenerse hasta le deparará a Aleste 
encontrar y luchar contra más de una inesperada 
Takahisa Shimazu. sorpresa. 


extraterrestre, para fabricar artilu- 
gios tales como androides, Cy- 
borgs,. “armas láser o sofisticados 
aviones. Estos descubrimientos 
provocaron una sangrienta guerra 
civil, que acabó cuando ESICLS | 
nes decidieron unirse formando lo 
que se conoció como El. Eje, go- 
bernado por la princesa imperial. 
Uno de los shogun, “Nobunaga 
Oda, en desacuerdo con esa 


ETE E S LA FORTALEZA EL PALACIO 


IL: mansión de la em- | enemigo: Motonari 
peratriz es un auténti- Mouri y su araña ci- 
co búnker. De torreones bernética. El marco de la 
y almenas surgen miles J batalla: los muros del pa- 
de cañones y morteros | lacio. El objetivo: abrir la 
láser con un único objeti- puerta dimensional don- 
vo: Aleste y su piloto. de se halla la princesa. 
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(COMPILE) 
MEGAS: CD ROM 
JUGADORES: 1 
VIDAS: 3 
FASES: 12 


EA | 


DIMENSION [Ml : 
112 ' PASSWORDS: NO 


IL? batalla con Tetsu ns SARA PARTIDA: ms 
acaba de empezar. y 

Sólo uno de los herma- 

nos verá el nuevo día. 

Aleste busca la victoria. 

Tetsu, la venganza. 


unión, se ganó la enemistad del 

- resto de los territorios, que le de-. 
clararon la guerra a muerte. a 
Este es el momento en el que Den- 


AAA Uli d dr e Ñ 
MN F 
nin Aleste, el androide más sofisti- En JUGABILIDAD 8: 
cado del ejérci ito del. .shogun No- Ki dis 0 
4 py e ) 0 de ye 
Ko h q 0 AA dol AMA AS 79 


E 


e A po 


bunaga, tiene que demostrar el po- | ! 

der de su amo y destruir a sus. | 

enemigos. Es la ocasión perfecta s Y " 

de devolver el equilibrio a Japón, | ME aran 
“al continente yala humanidad. ña 

Ahora, Aleste, el futuro « está en tus 

manos. 


p y Y 


NEMESIS [Y 
a y ES —"] 73 | | se 0 aso 
os ES CAMARA MM de ls 

E REAL l:: 


IL? princesa se ¡| ef de 

arrepiente de A al co eN 
haber apoyado a Al » 
Nobunaga, pero 
puede que sea 

demasiado tarde. 


UN dl e 


dd 


yn molesto -ititante: 
Wario 


Así empieza una de las aventuras más grandes y divertidas, donde el 
enemigo es tan peligroso como simpático. 
Mario tendrá que realizar un arriesgado viaje por toda la isla, recuperar 


las 6 monedas, y vencer a WARIO en la batalla final del castillo. 3 


5 y sin músculos, 
tiene un arma gigante: su apetito. 
Se lo engulle todo 

en su camino hacia Dreamland. 


Nintendo España, S.A. 
P.? de la Castellana, 39. 28046 MADRID 


Esta nueva creación de Core 
Design'es magnífica. La calidad | 
de su desarrollo y su 

excepcional música sólo 

constituyen la punta de un 

grandioso iceberg, que muestra 

el micio de una prometedora 

etapa en el Mega CD. ES un 

compacto con la suficiente 


THUNDERHAUJK entidad como para crear escuela 


arcade-acción en un mercado naciente que 
busca jóvenes mitos. 


| futuro de los juegos en CD de- 
pende mucho de lo que sean 
capaces de realizar los licenciata- 
rios. Limitarse a trasvasar el progra- 
ma de cartucho a este formato, ade- 
rezándolo con músicas de evidente 
calidad o difíciles secuencias anima- 
das, no es ni el camino ni la razón 
de este periférico potente, interacti- 
vo e impactante. 

THUNDERHAWK nace de la mano 
de Core Design, 
esos magos del 
bit que nos han 
proporcionado 
cientos de horas 
de diversión con 
juegos hechos a 
imagen y seme- 
janza de las re- 
creativas de la 
mismísima Sega, 
y con otras mara- 
villas como 
CHUCK ROCK, 


Como una imagen vale 
más que mil palabras, 
aquí tenéis una pantalla 


JAGUAR XJ220'0 WOLFCHILD. La 
enorme calidad en el desarrollo de 
este juego constituye un verdadero 
homenaje a AFTERBURNER o 
G-LOC. THUNDERHAWK nos ofre- 
ce la misma tensión, un mapa que 
podremos recorrer de arriba a abajo, 
enemigos impecablemente anima- 
dos, muchos efectos de sonido tan 
reales como la diversión misma y 
unas músicas extraordinarias. Si a lo 
anterior, simples 
razones teóricas, 
le mezclamos la 
perfección técni- 
ca del reescala- 
do de Mega CD, 


=2| ¿Véis en en el indi- 


cador de rumbo de 


la pantalla una línea 
vertical roja? Pues si 
la mantenéis en esa 
posición os encon- 
traréis con vuestros 
animados enemigos. 


obtenemos un 
juego que marca 
un hito casi insu- 
perable en el na- 
ciente mercado 
del CD. 

Es bueno decir 
que por parte de 


muchos sectores, este programa es- 
tá siendo injustamente olvidado, sin 
tener en cuenta las enormes reper- 
cusiones que causará en los futuros 
lanzamientos. Lo que no sabemos es 
si porque lo consideran obvio o por 
falta de conocimientos. 

THUNDERHAWK es la revolución, 
la piedra de toque final a un camino, 
el de la simulación aérea, hasta aho- 
ra cerrado a cal y canto ennuestras 
Mega Drive. Este juego nos obliga a 
comprar este periférico, a sorpren- 


AMETRALLADORA 
Como todo simulador que se 
precie, el armamento disponible 
es siempre un aspecto 
determinante en la cantidad de 
diversión que podremos yu E 
degustar. En esta ocasión, los importante poder. Con 
ingenios de defensa son cuatro. sea Seto. 


Tienes hasta 76. Su pe Cuando empleemos 
efectividad depende , stit las bombas 
de nuestra capacidad el mejor remedio antisubmarinos, el 
de apunte y disparo. contra helicópteros u: mapa de objetivos 
No están guiados. objetivos primarios. — aumentará su tamaño. 


129 Súper Juegos 


Thunderhawk tiene una opción en la 
que se puede seleccionar el idioma en 
el que queremos que se desarrolle la 
acción. Según el idioma aparecerán 
determinadas voces digitalizadas. 


MISIONES ;¿ 


Hay diez misiones, divi- 
didas en cuatro o cinco 
fases, para erradicar la 


dernos con las explicaciones perfec- 
tamente traducidas de la voz que 
nos acompaña durante todo la ac- 
ción, a sobrevolar las posiciones 
enemigas sin temor a rasguño algu- 

. En definitiva, nos invita a ver 
realizados todos nuestros sueños 


Y rusion | ás 


E NS E 


de contemplar, algún día, una verda- 
dera máquina recreativa en nuestros 
hogares. 

THUNDERHAWK es sobresaliente 
desde su concepción. Después, 
cuando lo vemos materializado en 
CD nos damos cuenta de la magni- 


tud de las aptitudes utilizadas. Sus 
hacedores necesitan un reconoci- 
miento público que ha de demostrar- 
se con el uso del título que nos ocu- 
pa. El elogio ha de ser unánime. 44 


J.L. SKYWALKER 


E E 


GRAFICOS. 95 
MUSICA. 94 
SONIDO FX. 95 


hará historia. Lo. mejor- de: - z 


(CORE DESIGN) 
MEGAS: CD-ROM 
JUGADORES: 1 [EN 
VIDAS: 1 e 
MISIONES: 12 
CONTINUACIONES: NO 
PASSWORDS: NO 
GRABAR EART IDA: SI f 


-- ' 


JUGABILIDAD 26 


Y e Buenos e ddSE sa 
y efectos, de. pad 7 


4 (7 El diseñó de los' 
Í ¿enemigos es; peroo. 


48 Júgabilidad altísima. 
Facilidad de a 


% a Grán calidad AR 
de sonido en: paros 
¿y explosiones. - id, ELA 


2 Está traducido da 
pas doblado al castellano. 


l'm Por su jugabilidad, doce, 
2 2 AS prrEcSl ad 


» Cote Dada pone des cosas. 
¿en.su sitio'con un juego que.” 


y 


-AFPTERBURNER y -LOC,, 
-porfin; SpOnibló para un; 
-sópoíte Casero. Básico... 
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O FASCI) 


Si además de jugar, quieres aprender, descubre el 
maravilloso mundo del software didáctico. 
Conoce el cuerpo humano, viaja a través del 
Universo, ejercita tu memoria, aprende inglés y 
por supuesto, iníciate en el mundo del ordenador. 
Todo ello de la manera más sencilla y divertida. 


OS 
pos 


a | 


$ «wiésolt 


A » 


¡AUZONED=4 5 =D]1D/0) 
Deseo me envien los siguientes juegos al precio de 4.595 pts. cada uno. 
Formato 3,5 
CANTIDAD REFERENCIA IMPORTE Nombre V'APCITOS. a a tia 
DOM lila 
9/2] Ele, 1 A A PT 


decae A 


FORMA DE PAGO 
OU Talón a EDICIONES MENSUALES, S.A. 
micro 1 de fecha omcoonoccioc.o...... 
O Tarjeta de crédito 
VISA 2 UT OO OOOO ELO 
AMERICAN EXPRESS nr? [CTD COTO OTTO 


Gastos de envío e Firma, 
Fecha de caducidad de la tarjeta........ooocconnoccconcoroconaccnincccnannnnccannn 
Nombre del titular, si es disStimto...................coccococcccnccnccncnccancnnnranana 
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CHAMPION EDITION —_UN NUEVO FINAL 


ATT | (2% ¡deseas ver un nuevo final en el modo historia, 
. me 2 aún mas espectacular, lo primero que debes 
PLAYER 1 PLAYER 2 hacer es poner el juego en el máximo nivel de 
on dificultad, el cuatro. Hecho esto, debes combatir 
ISA E . en este orden: 
TIOTAR- TAO 
Son Goku vs. Piccolo. w 3540 ) 
7 | Son Goku vs. Vegeta. Er 
R uando aparezca en sentido de las agujas del | Super Son Goku vs. Freezer. 
i pantalla la imagen de reloj. Si has seguido los Piccolo vs. Número 20 (Dr. Guero). 

AE Goku junto a Krilin pasos correctamente, Super Vegeta vs. Número 18, 
y el maestro Tortuga 'oirás un sonido que te Piccolo vs. Cel. ; : 
Duende, presionaala indicará que entras Super vs. Goku vs. Número 16. 
vez los botones L, R, Y, enel Champion Edition. | Super Vegeta vs. Trunks. 
X, B y A. Ahora, sin E Gr icias a este modo Super Son Goku vs. Son Gohan. 
soltarlos en ningún es posible que dos Son Gohan vs. Perfect Cel. 
momento, hazconla Jugadores puedan elegir 
dirección del pad una el mismo personaje Llegado a ese punto, y cuando el 


rotación de 360" en en el modo versus. juego parece finalizar, un nuevo 
combate contra Cel te espera, pero 


ahora manejando, además de a Son Goku y Son 
MODALIDAD SUPER Gohan, a un nuevo personaje: Satán. Sólo te queda 
= id Sa vencer a Cel y ver el espectacular final del juego 
-parecido al de STREET FIGHTER ll TURBO-, 
| dependiendo del modo de juego que hayas elegido. 
PLAYER 2 Por último, si finalizas el juego sin perder ningún 
e : combate, un mensaje especial te nombrará como el 
PoR bl al E mayor experto del personaje seleccionado. 


mat, 


COMPUTADORA VS. COMPUTADORA 


3 ¡gue los mismos esta ocasión realiza dos 
MESS que en el rotaciones seguidas de 
"modo 360", sin levantar los ra A 
Champion ES =| controle a tu personaje, 
(en la en ningún momento, La. . sólo tienes que pulsar el 
pantallas voz digitalizada de on - botón de pausa del 
É so juego, y presionar a la 
vez las teclas A, B, X e Y. 
Cuando quieras volver a 
tomar las riendas de tu 
protagonista, repite el 
lajes nuevos: : z - | Proceso. 
Son Goku Super ; 
Salyayin, Vegeta Super 
Saiyayin, Trunks, Son 
Gohan y Perfect Cel. 


ELCCEREBRO DE LA BESTIA SUPER 156 BETFS 


MAS SUPER MARIO QUE NUNCA CON 4 
NUEVAS Y SORPRENDENTES AVENTURAS 
¿A qué esperas? Ya tienes la última creación 
de Nintendo: SUPER NINTENDO con 
SUPER MARIO ALL STARS, un cartucho 
de 16 megas con cuatro nuevos juegos: 
SUPER MARIO BROS, SUPER MARIO BROS 2, 
SUPER MARIO BROS 3 y THE LOST LEVES 

Lo nunca visto, Sas un so o 


Nintendo España, S. A 


ENTERTAINMENT SYSTEM A 


LOS FINALES 


| omo en la primera usar ninguna 
d parte de Street 

Fighter ll hay diferentes E 

finales según el nivel. 

dificultad y la: peri 

jugador. Si consigues 

acabar el juego en el 


modo mas difícil, sin 


A ole: la 
digitalización de la 


YOU HAVE HASTERED 


de SFIl CHAMPION 
EDITION como de SFII. 
TURBO, dependiend 


SL, , del modo de juego po 
Le as sd 


brará como el 
mayor experto 
del personaje 
DERE? que hayas 
. elegido. 


continuación, asistirás al 


de Ryu o el “roll attack 
E) ES Blanka. 


LAS FICHAS DE JUGADORES 


eja que salga la demo 
del juego hasta que 
aparezca en pantalla El 


lficha del primer luchador 
| —Ryu-—. Una vez aquí, 
| presiona los botones L y 


R en el segundo pad y con 
SELECT podrás ver al resto de los personajes sin 
tener que tragarte el resto de la demostración. 


SIN LLAVES 


sta es una opción 

interesante para 
aquellos que creen que 
lo han dominado todo 
en este juego. Cuando 
aparezca el logo de 
Capcom en pantalla 
pulsa ABAJO, e 
ARRIBA, R, NE B,X, y A 
con el primer pad. 
Ahora ya no podrás 
ejecutar ningún 
movimiento especial a 
lo largo del juego, tales 
como el hurricane kick' 


RECORDS 


-n detalle curioso. 

ES Cuando el juego te 

| pida tus iniciales en la 
¡Elm 
introduce directamente 
ED, sin poner nada más. 
El juego grabará t tu 
partida bajo ÉS siglas 

| del juego: SFII. 


YA 
dE LAA, e] E) 
SENNA OE 


ACAULA Cum, Po Duron 


b Y INAR 
Elh del VAN 


por 
, sen pu os de 
J 
che ¡Non AAN 11) 


TALLA OCULTA 
4 As 
> EN (y A. El sonido 
l e revelara 
— E una nueva pant: 
D ES SO A o! 4 h 


donde es posi quitar 


y poner los movimientos 


Enerc ugador 1: 7E05 30B0 especiales de cada 
Enerale uaador 2: 7€E07 30B0 5 E : uchador. así como ver 
Muerte Sut rario (muy útil para ver el fina! 'unciona las llaves detus 


del juego): 7E07 30C0 


aplojojo 


a pantalla secreta de 
opciones tan solo 
C uando la palabra Turbo aparezca atravesanao la tienes que seleccionar 


' pantalla, pulsa en el segundo paa la siguiente el modo de dos 


1) jugadores y 


acQuIr 
| suena una campanita, es que el truco ha siadc Fielmente esti 


ejecutado correctamente. Anora cuando selecciones Dasos. En la 


la velocidad del moda nantalla de 
l Turbo podras ción del 


aumentarla hasta e escenario de la 


rango 10, CO!l 'O que € ucha introduce Dor 


JuUedo adquiere una 


velocidao endiablada 


Víctor Meraño 
| recibe encantado el kart E 
| que sorteamos el pasado mes de septiembre. 
¡Enhorabuena! 


Empezarás en el 
nivel que desees. 


Serás el más 
veloz 


"Poseerás magias 
interminables 


> Saltarás más alto 


Tendrás vidas Za PE | | 
infinitas , AS <Q 
SY | 


Pegarás mas 
fuerte 


Podrás 
trasladarte de 
Podrás cambiar 'mundo o de fase 
las reglas 
Obtendrás 


Elegirás tu escudo | ¡a munición extra 
Conseguirás 


protector LE 
ulo 'POBÉR DE a 
TUS VIDEOJUEGOS +20. 


E 


ES 


in e 


Q ué tal compañeros? os mando 
algunos trucos para juegos de 
la Game Boy: 

m SUPER MARIO LAND: aquí 
tienes las tuberías en las que 

z. encontrarás los bonus: 

» Nivel Número de tubería 


1-1 3y6 
1-3 9 
23 primera y última mu TINY TOON ADVENTURES: si en 
2-2 primera y última la fase 2 saltas sobrejel perro 
] z E 3-1 primera y última motorista que viene alatacarte, 

pi ola amigos! Tengo una » 3-2 7 cogerás el impulso netesario para 

 —MBBNES y algunos juegos de 383 4 alcanzar el escondite de Furball. 

_los que he extraído un par de' 4. 1y3 m RESCUE OF PRINCESS 


Írucos: DE 


En la pantalla 2-3 aparece la palabra 
“Mario”; pues bien, si destruyes los 
ladrillos que hay debajo encontrarás 
un corazón que te dará una vida 
extra ¿Fácil, eh? 

m BART SIMPSON ESCAPE FROM 


- SUPER MARIO BROS 3: cuando 
te maten, pulsa el botón A y dale a 
START cuando aparezca la pantalla. Ñ 


una vez que estás en el a 
podrás coger los tesoros. 
de ellos no supone ninguna! 
complicación, pero para hate 


| 
| 
l 
| depresentación.- 


la pantalla de DEADLY: cuando estemos llegando las monedas que contengan 
- presentación al final de la fase seis, número para que se forme la 

pulsa ARRIBA, <. - encontraremos un sitio con cuatro Combinación que abre la puertáique 
ARRIBA, ABAJO, En %1 “Bombillas donde está Lisa guarda el segundo tesoro. 
ABAJO, q encadenada, Antes de que salga Por último, aquí tenéis un pequeño 
IZQUIERDA, Ironfist, hay qUevempezar a romper Consejo para el PAPERBOY 2 dé 
DERECHA, las bombillas para libérama.Lisa y Super Nintendo: para que os ses 
IZQUIERDA, A saltar por encima de Ironfist para»... Más fácil jugar, alejaos cuantas 
DERECHA, A,By  - alcanzar la escalera que está a la —""eces podáis de la acera; meteos e 
UA derecha. Cuando salgamos, los jardines o andad por la carretera, 
Conseguirás A nos encontraremos con el os evitarelíS muchos sustos y 
30 vidas de regalo. generador; hay que saltar sobre él y  duraréis más. 


apagarlo para consumar nuestra 


“Guillermo Fernán venganza. 


Carmelo José Suárez (Las Pa 


UNA SEGA-ADICCION INCONTROLABLE 
¡ nombre: 


M. 


Francisco y aquí 
os mando 
algunos trucos 
para la Master 


título de este cartucho, pulsad los botones 1 y 2 hasta 
“que la pantalla se ponga negra. A continuación, se 
realiza la siguiente combinación de movimientos : 
IZQUIERDA, IZQUIERDA, ARRIBA, ARRIBA, 
DERECHA, DERECHA, ABAJO, ABAJO. Si todo ha ido 
bien, aparecerán des ceros y podremos elegir fase. 


T 
TERMI 


System Il: m PACMANIA: en la primera pantalla, cómete todas las 
m THE bolas excepto las de energía; luego vete al centro 
TERMINATOR: donde verás una moneda que tendrás que coger para 
al comienzo del entrar en el mundo de las monedas. 


juego, cuando 


aparezca el Francisco García (Valencia) 


LOS HAY CON SUERTE 


a Q ué tal Súper. Joy, soy un afortu- 
nado poseedor de SNES y me E 


he decidido a escribir algunos truqul- 
llos con los que he > conseguido pasar 
un montón de juegos. Ahí van: 
m GRADIUS lll: si quieres logarar 
algunos créditos extra, tienes que pulsar | 
rápidamente el botón. X del pad de 
Econtrol durante la pantalla de 
presentación. S 
m SUPER SOCCER: con este passuo 
podrás enfrentarte a la selección 
Nintendo: DERECHA, DIAGONAL 
SUPERIOR DERECHA, ARRIBA, 
IZQUIERDA, ARRIBA, DIAGONAL 
INFERIOR IZQUIERDA, ARRIBA, 
ARRIBA. 
m THE ADDAMS FAMILY: con este 
código iréis directamente al final del 
juego: BLSS£P X 
m LEMMINGS: claves para el nivel TriKyp 
Fase 5: RWHTQBK 
Fase 15: WXLBGBP 
Fase 20: GRZHRPP 
Fase 25: WHCHBQV 
Fase 30: SKKWSZD 
m SUPER SWIV: para atravesar los 
diferentes niveles de este fantástico 
arcade, pon la pausa, mantén pulsados E 
los botones L y R y en función del nivel E 
al que quieras acceder, aprieta los 
siguientes botones: | 
Nivel 1: ARRIBA ] 
Nivel 2: DERECHA y 
Nivel 3: ABAJO A 
Nivel 4: IZQUIERDA y 
Nivel 5: SELECT a 
m EXHAUST HEA de si quires que tu : 
coche alcance los | más altos límites de la? 
velocidad, pulsa simultáneamente los 
botones L y R cuando el vehículo vaya E 
al máximo. q 
: 3 Si quieres obtener una 


información detallada de Y 
la SNES, escribe la 
- palabra CHECK 
=, en lugar de tu 
nombre al 
final de 


Juanma” 
Gómez 

Guillén' 
(Badajoz)'" 


aprieta eN 
patadas. Cork Íñ 


VA DE PASSWORDS 


J oy y Mix, soy un'chico de 13 años.y me gustan mucho los 
videojuegos; por eso, os envío estas:claves para el SOLOMON'S 
CLUB de GameBoy: 


1-1: 4KIBJJJS 
1-2: 8KJDJJ4Y 
1-3: JKJHJ0JI 
1-4: OKJSJJIS 
1-5: OKIVIJIS 


2-2: 6DKJDJJJ 
2-3: NDKJDJJJ 
2-47 RDKISJJJ 

2-5: RDKIVJJJ 


1-6: 24RVIJI GE Carlos 
1-7: OHOVIJJJS Andrés del Arroyo 
1-8: MASVIJJJ (Cáceres) 


19: CHSVJJJJ 
1-10: GDJJJJ 
2-1: 2DKJBJJJ 


| PISTAS OLVIDADAS 


AN migos de Súper Juegos, tengo el ADVENTURE ISLAND 
A CLASSIC y he descubierto un nuevo truco que aquí os 
mando: 
En el área 1-1, cuando cojáis el monopatín, chocad contra el primer 
pájaro que, al explotar, os dará 50 puntos y un huevo que contiene el 
poder del fuego, con el que seréis invencibles, excepto para las 
hogueras. 
Hasta otra, consolegas 


Olga Medina 
San Martín 


ol 
o 
pu 
a] 
[0] 
Le 
o 
£ 
La 
de 
LL 
he | 
o | 
> 
Li 
Le] 


Isabel Hierro 


- E 


A o: a A 
23 IN A P 
o % ¿hi 


ES 1 


Pañeda Murillas a nuestros 


Difícil se lo ha puesto Eduardo 
dibujantes para mejorar.este 
fantástico cómic 
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Oscar Esteban Moreno 
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Ñ Mo rtadeto! 


Jonás García Rodríguez 
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CN ( socios a 
PAR 16.350 _ 7,350, 


OFERTAS 
SOLO 
VALIDAS 
PARA 
NOVIEMBRE 


A 


GAME GEAR 
y PUessicoÓRr | 


MASTER SYST 
] MORTAL KOMBAT = 


? STREETS OF RAGE = 2 MORTAL KOMBAT y 


3 POWER STRIKE 2 4 3 STREETS OFRAGE 2 2 


SupEk WOLFCHILD 
SUPE SUPERMAN 


z SEGA Ena 
EE EE 
Ele A 


SUPER NINTENDO | 
] SUPER MARIO ALL STARS 1 


G0AL2 4 


2 STREET FIGHTER TURBO 4 ' 
3 SUPER MARIO KART y 3 ROBIN HOOD f 


ana CTAD WIN. . IA SNOW RROTHFRS ! 8 (5 


SUPER MARIO BROS. 
supeX 


A DUMAS 
TOS 


SUPE MAGICAL QUEST 


MEGA DRIVE 
l JURASSIC PARK 2 


MORTAL KOMBAT y / 


3 KIRBY'S DREAM LAND %' 


SUPE, TERMINATOR 2 
SUPE, MARIO AND YOSHI 


3 FATAL FURY 1 | 
AS 


ROCKET KNIGHT 
super 


Queridos jugones: 

Os seguimos ofreciendo en este 
número un interesante regalo que 
no debéis pasar por alto: un 
magnífico descuento de 500 
pesetas en TODOS los cartuchos 
que aparecen en nuestra sección 
de HITS. Además, para que 
vuestra elección sea más amplia, 
hemos incluido dos juegos 
recomendados por los que 
sentimos especial debilidad. 
Apresúrate, rellena este cupón 
correctamente y envíalo o acude a 
cualquier centro CANADIAN para 
aprovechar esta ocasión única. 


Vendo consola NES con 
168 juegos, dos mandos y 
pistola por sólo 17.000 
pesetas. Corre antes de 
que te quiten esta súper 
oferta. Mi nombre es 
Eugenio y mi teléfono el 
(924) 22 24 22. 


Cambio la consola 
Master System I| con 
cuatro juegos, una pistola, 
y el Alex Kid en memoria 
por una Game Gear con 
uno, dos o tres juegos. 
Interesados preguntad por 
Pere en el teléfono (977) 
48 02 51. 


Intercambio o vendo 
juegos de Super Nintendo, 
en caso de llegar a un 
acuerdo razonable. Mi 
nombre es Jorge y podéis 
localizarme llamando al 
teléfono (91) 804 15 70. 


Vendo el juego Super Kick 
Off para la NES a un 
precio excepcional. 
Preguntar por José a partir 
de las 18:00 en el teléfono 
(972) 21 32 87. 


eVendo consola NES con los 


siguientes juegos: Tennis, 
Bubble Bobble, Adventure 
Island Il, Super Mario Bros, 
Tetris y World Cup. 
Además se incluyen 

en el paquete cuatro 
mandos de la Nintendo 
four score. Todo por 

sólo 32.000 pesetas. Mi 
nombre es Carlos y mi 
teléfono de contacto el 
(976) 88 24 52. 


A Ma 
¡ | 
| 
| y pl 
y 


eds 


e Cambio o vendo juegos de 


Game Boy y Master 
System ll. Interesados 
preguntad por Raúl en el 
teléfono (93) 752 24 36. 


e Vendo la consola Master 
System || con cuatro 
juegos, el Alex Kid en 
memoria y una pistola 
por 21.000 pesetas. 
Preguntad por Pere en el 
teléfono (977) 48 02 51. 


e Cambio consola Game 
Gear con siete juegos por 
el Dragon Ball 2 y el Street 
Fighter Turbo o Normal de 
SNES. Mi nombre es 
Alfredo y podéis preguntar 
por mí en el teléfono (93) 
335 72 69. 


+ Cambio juego Super 
Mario 3 de NES por el 
Street Fighter 2 de la 
misma consola. Mi 
nombre es Francisco 
Javier y podéis contactar 
conmigo en el teléfono 
(971) 45 64 11. 


e Vendo Master System !l 
junto con el Prince of 
Persia. Todo 
absolutamente nuevo 
por sólo 10.500 pesetas. 
Cambio Fatal Fury para 
Mega Drive más 1.500 
pesetas, por Mortal 
Kombat o Jurassic 
Park. Cambio también el 
Super Thunder Blade 
por otro juego de Mega 
Drive. Mi nombre es 
Marcos y mi teléfono el 
(91) 617 15 50. 


RE NE AO E a 
AA dr 57 es 


RTY 
LA ZA 


Y 


e Vendo para Game Boy el 
juego Megaman 1. Podéis 
localizarme llamando al 
(93) 345 14 26. Preguntad 
por Adrián. 


Vendo videoconsola Game 
System equipada con 60 
juegos por el genial precio 
de 5.000 pesetas. Los 
interesados podéis llamar 
al teléfono (91) 629 21 86 y 
preguntad por Jaser entre 
las 17:00 y las 21:00. 


Vendo 12 fabulosos juegos - 
para la consola Game Boy 
al precio de 20.000 
pesetas. Entre ellos se 
encuentran Super Mario 
Land 1 y 2, Tetris, Turrican, 
Terminator 2, Hook y 
Double Dragon. Mi teléfono 
es el (91) 345 22 43 y mi 
nombre es Fernando. 


Cambio consola NES, dos 
mandos, 42 juegos, una 
pistola y un ordenador 
MSX con más de 30 juegos 
por una SNES con algún 
juego. Mi nombre es 
Ismael y podéis contactar 
conmigo en el teléfono (91) 
385 21 88. 


Vendo los juegos Bart 
Simpson, Mega Man, 
Gargoiles Pressing Catch, 
Spiderman y Super Mario 
Land. Ocasión única. 
Llamad al teléfono (91) 629 
21 86 de 17:00 a 21:00 y 
preguntad por Jaser. 


e Vendo cuatro juegos de 


Master System !! entre los 


RANAS AE AI ER AR: 


MIINNN IL 


que se encuentra el Sonic. 
Los cuatro valen 12.000 
pesetas. Interesados 
llamar al (977) 20 17 01 y 
preguntar por Jorge. 


Vendo juegos para la 
Master System por 1.500 
pesetas cada uno. 
Interesados llamar al 
teléfono (986) 47 22 40 y 
preguntar por Oscar. 


Vendo consola Master 
System con dos pads y la 
pistola más los juegos 
Wonder Boy in Monster 
Land, Moon Walker, 
Altered Beast, Tennis Ace y 
Rescue Mission. Todo por 
25.000 pesetas. Preguntad 


- por Rubén en el teléfono 


Eo LEAN EE ARIAS 


(983) 23 16 95. 


Vendo consola Mega Drive 
con mando, joystick y los 


juegos Shinobi, Quackshot, 
Klax y Carmen Sandiego 
por sólo 22.000 pesetas. 
Preguntad por David en el 
teléfono (93) 658 44 45. 


Cambio la consola 
Nintendo más dos mandos 
y cinco juegos (Mega Man 
3, Dragon's Lair, Iron 
Sword, The Flintstones y 
Shadow Warriors 111), por la 
Mega Drive, un mando y 
tres juegos (Sonic 2, 
Global Gladiators y Mickey 
y Donald). Preguntad por 
César o Moisés en el 
teléfono (925) 41 60 57. 


Cambio los juegos Snoopy 
y Mickey Mouse para 
Game Boy. Interesados 
llamad al teléfono (91) 402 
96 23 por la mañana, de 
10:00 a 14:00 y preguntad 
por Lucía. 


Compro juego Super 
Tennis, Bazooka u otros 
juegos de Super Nintendo 
a 3.000 pesetas, 
discutibles. Inprescindible 
caja e instrucciones. 
Preguntad por Darío en el 
teléfono (91) 726 23 74 y . 


Busco amigos para 
formar un club de Game 
Boy, Nintendo, Super 
Nintendo y Mega Drive. 
Escribid a Antonio 
Guillamo. C/ José Benlliure 
100. (46011). Valencia. 


Cambio los juegos de NES 
Super Mario Bros, Tetris y 
Ghost and Goblins por el 
Double Dragon 3 y el Joe y 
Man Caveman Ninja o el 
Tom y y Jerry. Llamad de 
19:00 a 22:00 al (967) 

14 18 23 y preguntad por 
José María. 


Localidad === Provincia. 


RN TIf.: 


Envía tu mensaje a Ediciones Mensuales; Revista Super Juegos. 
c/O'Donnell, 13. 28009 Madrid. 
Indica en una esquina del sobre MIX MENSAJES 


NO 


alololicizasiofofolokokokokoio> 


ialolojo 


El ordenador ha vuelto a listar los datos y pistas, cuya solución nos llevará a descifrar el 


LAS PISTAS SE ACUMULAN 


La banda del Dr. Robotnik que secuestró a Mix sigue volviendo loco a nuestro equipo de rescate. 


de Súper Juegos. 
¿CREES QUE SIGUES EL CAMINO ACERTADO? 


número y la clave secreta para rescatar a Mix. 


q 
dos por Pere 
p : Tours gana 
QUINTO NUMERO. do al número de Giros Y de 
“nie suma 
- primer viaje 8 


indurain. 


UINTO Y SExTO NUMERO.” GAR 
P ordenadas Y rumbo de 
- 10) cas 
- Desactivación 2 digitos 


ERO.- 
CUARTO QUINTO y SEXTO NUM 


, y 
) 


s 
z 
Pp 


¡SUERTE! 


Con las pistas que sacaréis al leer este número de Súper Juegos ya tendréis las 9 cifras y las 3 palabras de la clave secreta 


25 MEGA CD Y 25 MEGA DRIVE pueden ser tuyos. 


Los datos, pistas y demás sucesos siguen introduciéndose en la Computadora Central 


El PERIODICO 


tos DE VOJIJUEGOS 


Robotnik y sus secuates, a punto de celebrar su victoria. | Llamamiento de Mix 


COMIENZA LA CUENTA ATRAS 


El equipo de investigación ha acudido a la isla de Nublar, donde Robotnik tiene 
secuestrado a Mix. La tensión aumenta a medida que se acerca el día para la 
entrega del rescate. Ya han localizado a Mix, pero ignoran cómo desactivar la 
bomba que está pegada a su cuerpo. La solución está en manos de los lectores. 


En la isla de Nublar 
se está cociendo 
algo grande. Tanto 
Robotnik y sus se- 
cuaces como mel 
equipo de investiga- 


ción han acudido ' 


allí. Los primeros, 
para celebrar la boda 
de Megan con Bud y 
su triunfo sobre los 
videojuegos. Los se- 
gundos porque si- 
guiendo a la chica 
del grupo han llega- 
do hasta la isla. 

La flamante novia 
ha sido recibida por 
Robotnik con una 
cena de bienvenida. 
A los postres, 
Megan es traslada- 
da, a través de unos 
pasadizos secretos, 
hasta donde tienen 
escondido a Mix. 
Megan, cuya boda 
ha sido fijada para el 
2 de noviembre, día 
en el que cumple el 
plazo para el pago 
del rescate, se pone 
inmediatamente en 
contacto con sus 
amigos para avisar- 


Los amigos de Mix esperan tu llamada. 


escucha de boca de 
Robotnik, que la 
bomba de Mix se de- 
sactiva con una lla- 
mada a un número 
de teléfono. 

El equipo en pleno 
acude al lugar de su 
cautiverio, pero no 
pueden librarle de la 
bomba pegada a su 


Mix, desde su cautiverio en 
la isla de Nublar, no ha 
dejado nunca de confiar en 
sus amigos, pese a que no 
han podido liberarle. 
Ahora sólo le queda 
confiar en que los lectores 
de Súper Juegos descubran 
el número de teléfono y las 
tres palabras claves: 

“No queda mucho 
tiempo, pero confío en 
que sepáis cómo sacarme 
de esta pesadilla. El día 2 
de noviembre es el “día 
D”. Si en esa fecha no 
habéis averiguado el 
teléfono y la clave que 
desactivan la bomba, 
todo estará perdido. 
Vuestro reto es que los 
videojuegos sigan vivos”. 


les del hallazgo. cuerpo porque des- 

Cuando la chica ya conocen el número 1 MEGA CD y 1 MEGA DRIVE 

está vestida de novia de teléfono y las tres ara los 25 primeros lectores que llamen 

y lista para el enlace, palabras secretas. el día? de noviembre al teléfono secreto y digan las 


tres palabras clave. 
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MEGAN Y BUD REGRESAN DE GU |__ 
PERÍPLO OLÍMPICO... 


PS 


y pl e A QUÍEN 
A TÍRAR LA CASA PoR LA VENTANA 


A HAY 
SHINIDI 52 ESTA RECUPERADO uE SEGUÍA 
EN EL HOBPITAL Y JoY Y SONIC 56 . J 
HAN Ipo EN EL GLOBO DE GEGA Si- 
GUÍENDO 

DESCONOCIDO 


BAJALDO PARA Mi OLVÍDATE DE (ES DEJO SAS TDOLO 
TUS OS AMOROSOS Y WEN RÁPIDO — FERO..É QUÉ HAGO AHORA CoN AGA ADEMAS PARA QUE A ROEOMÍK EE L5 PASE EL 
ALA TSlA QUE TU YA EABES.ES LIWA ELLA VA A ORGANIZAR LA BODA ” ENFADO CONMIGO LE FEDÍRÉ QUE SEA EL 
EMERGENCIA. No5 REUNIREMOS TODA PADNO 

(A BANDA ALÍ PARA ACABAR CON LO 


LLAMARE A, TOM Y : 
ASÍ MEGAN,EL Y YO VOLAQEMOS 
MAÑANA HACÍA, LA 156 LA 


MEGAN COMENCIDA 5E 
DINIGE ACASÁ DE BUD 


MAÑANA NOS vamOS A uN LUGAL TE ENCANTARÁ.ADEMÁS 
PORAÑISIACO ¿TÍENES QUE AVISAR MI JEFE TÍENG UNA CASA 
Á TODOS TUS AMIGOS Y FAMÍ- ENORME Cow PI6CIA, Piso 


CUESTRO,ASÍ MIENTRAS Yo TRABA" [rl 
30 TU TEUIRAS TIEMPO TIRA 10DO 
Eb0.ADEMAS AÑÍ TE COVMENCERAO 
DE QUE LO JEL RUEGMO ES LENTO 


ROBOTATIS ORGANIZA UNA CENA DE 
BIENVENIDA PARA MEGAN. 


(] E en 
AsiLencio Y 
Quiero deúnos O 


ALGO 


| ME ENCANTARÍA QUE LA FECHA 
| DE LA BODA FUERA JUSTO EL DÍA 
QUE ACABA EL PLAZO PARA 
ENTREGAR (AS 25 MEGA CD Y 
LAS MEGADRIVE DEL PEGCATE DE 


MIX “EL Z DE NOVÍIEMPRE” 


a [BUD ¡TOM Y ROBOTNIK LU5 VAN 
: EGAN HACÍA MIX 


LA TRAVÉS DE PAGADIZ0S SECLETS... [Hu | 
LA MEGAN 4 
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Y PAGÁLLOS LLENOS 
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CRED QUE MW ALGU 


Si BUSCAS UN HOTEL 


VE AL OVER HOTEL ES 
EL MEJOR QUE HAY, 
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| SÍALGD HE sino 


POL CIELTO,LOS RES ÚLTIMOS 


NÚMEROS DE LA CLME 
Sáo 


2.« MEGAN EN CUMIO PUEDE BLGLA LAA. 
so sa 10 sed EXCUSA PARA LLAMAR PoR TELEFONO 


No PODÍA ESTAR ENVIA 
mr LEMOS LUEGO. VAMO - 
casa mn bp? 5 TRAZAR UN PLAN HOLA CULOS, Got o, 
ce Y MAJGANA EUTRAREMOS — TEWEÍS QUE TEUER CUIDADO, 
ia po 
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VAYA GOLPE ME HE TIRARÉ DE EGTA 
DADO E POR QUÉ 6E 
HABAS ABIENTO LA 
TRAMPA AL APOYANME 
EXeNE [A O OERA 
uN cero? 
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CUANDO SHIWOBÍ LLEGA AL FINAL TE YA ESTA TIDOA PUNTO PARA LA BODA, TAN NOTE PREOCUPES BUD ESTÁ ToDo,  ÉQUE LA BOMBADE MO 
a OS CUBADA..... E0L0 QUEDAN UNOS MIVUTOS [PEZ CONTIILADO.LA PONPÁ TE MIX ESTA — EGTÁ CONECTADA AL 
4 pS Ds Y , TELÉFONO ¿CÓMO NO 
do .- CE NOS OCURLIO 
ANTEG? 
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PELDONAD ¡ENSEGUIDA vueito. A MEGAN LA CEREMONIA 
HE DE DETOCARME El MA- ESTA A PUNTO JE EMPEZAR 
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¡ : “LAMSDA Y QUE AL DescoLcaR UN 
NEL VÚMGRO DE TELÉFONO Dióbis LA, CLAVE .GALVADME Y COMO 
Ni LA CLAVE.ES EL FIA). MIX AGRATEGMIENTO A 105 25 PRIMEROS 
ba, TE HEMOS FALLADO 
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HAY QUE 
ANETGUAR El NÚMERO TE | 
TELÉRONO Y AL DESCOLGAR || 
Deún LAS TRES PALAORIS f 
DE LA CLAVE SECRETA 


E SES 


VYENTA AL MAYOR 
Pan s a Y VENTA POR ¿ORREO 


rage] AA 7 NY NT A TODA ESPANA. Tel.: 93-430 42 46 


E) Eo) EE 
JUDY YY 7 TELEFONO DIRECTO CON USA Y JAPON 
SORTEOS mm INFORMACION VWVENTA POR CORRES 


CLUB DE CAMBIO 
Envía el/los juego/s que quieras cam- 
biar con tu nombre, dirección, pobla- 
ción y teléfono a: Gameland, Apdo. de 
Correos 35.134-08080 Barcelona. Luego 
llama al 903-380'007 y podrás participar 
en magníficos sorteos. Deja el mensaje 
en el apartado de venta por correo. 


Cravis ENCIVUNTERS: 
OFR.TAE TVERED 30 / 


NR 


TENEMOS TODOS LOS JUEGOS QUE TU QUIERES. INFORMATE DE PRECIOS, ¡¡LLAMA Y GANA!! 


03-300 DOT 


¡ Por fín llegó la primera “HOT LINE” de videojuegos a España. En ella encontrarás la mejor informa- 1 2200 YE 2 Mile? 

i ción vía directa USA y Japón de todas nuestras SUPERNOVEDADES. Sólo por llamar participarás en ! 

í increíbles sorteos y podrás ganar un montón de premios. También puedes pedir tu cartucho favorito | DISPONIBLE 
POR SOLO) 
DDD Y 


| por correo. ¡¡Llama!! ijuega t tu partida con GAME LINE y GANA!! 
LAIA 


ESTE MES 
LOS uiLo cos 


SORTEANOS Ha! 


A Sl in el recinto ferial de la Casa de Campo se está 
xa celebrando la exposición Hollywood Cars, donde 
se dan cita los vehículos más famosos y popula- 
res de la historia del cine. Especial mención 
merece la limousina más larga del mundo. 
Sus 32 metros de longitud causan ad- 
miración entre el público asistente. 
Dobles de las estrellas cinematográfi- 
cas más famosas intervienen en este 
magnífico evento, demostrando sus 
habilidades artísticas en vivo y en di- 
recto. Jugar con personajes como Bat- 
man, Robocop, los Picapiedra o los Ca- 
zafantasmas no está a nuestro alcance 


cumplir tu sueño y sin necesidad 
de grandes desplazamientos, porque 
Hollywood ha llegado a Madrid. 

Todo un espectáculo de luz y color en el que los asistentes pueden parti- 
cipar activamente. Una fiesta maravillosa que no debes dejar pasar por 
alto, ya que es la primera vez que estas maravillas se exponen juntas fue- 
ra de las froriteras estadounidenses. El sonido y los efectos luminosos te 
transportarán a un mundo de ensueño y, además, podrás conocer directa- 
mente a esos héroes que causan furor en las pantallas. Sin duda, será un 
día inolvidable. No te lo puedes perder. 


| día 18 de octubre se puso a la venta un pack compuesto por la 

iconsola Mega Drive, dos mandos, SONIC y STREET FIGHTER 2, 
los juegos más esperados por los usuarios de la consola Sega de 
16 bits. El precio de este lote asciende a 31.900 ptas (IVA y 
incluído). Por otra parte, El Corte Inglés, coincidiendo QA 
con el estreno cinematográfico más esperado de los úl- ñ 
timos tiempos, ha lanzado un pack formado por la Mega Y 
Drive, dos mandos y los juegos SONIC y JURASSIC 
PARK. Todo ello por 29.900 ptas (IVA incluído). Ahora, 
además de alegrarte la vida con las evoluciones de Sonic, 
ya puedes disfrutar de los dinosaurios en tu propio domicilio. 
Realmente monstruoso. 


Súper Juegos 160 


No existe límite de edad. 
Los trabajos deberán remitirse con 
tu nombre y con el cupón que 
aparece en esta página antes del 31 
de enero de 1994. 

El resultado se publicará en la * 
revista SUPER JUEGOS de marzo de 
1994. 


Recorta este cupón y envíalo cumplimentado 
junto con tu guión a: Ediciones Mensuales. 
Revista SUPER JUEGOS. C/ O'Donnell 13. 

28009 Madrid. lindica en una esquina del 
sobre “Perdido en tu ciudad”. 
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.  5UNUEVO IMPULSO 


-AATERIAL JAPONES 


: el éxito de la consola Tur- 
40 Duo en Japón, la segunda 


-.; snsola más popular en este 


.5, después de la Super Fa- 


- «com, los responsables de 


NEC se plantearon la crea- 
ción y lanzamiento de un 
modelo estéticamente más 
agradable y que mantuviese 

las mismas características 
del original. 

Con estas premisas nació la PC 
Engine Duo R (recordad que en 
Japón la letra R al igual que la Z 
significan continuidad), de color 
blanco y con un diseño más acor- 
de a nuestros días. 

Los seguidores y amantes de NEC 
ya no tendrán que sufrir más, 
porque desde hace un par de me- 
ses Dai Ichi Japan, distribuidores 
de Turbografx, han convertido a 
PAL esta consola para todos 
aquellos que quieran gozar 

con una de las máquinas más 
legendarias del momento. 

El precio de este tesoro con 
todos los cables (que no son 
pocos), transformador, pad de 
control y el juego STREET FIGH- 
TER 2 CE de regalo asciende a la 
nada despreciable cifra de 66.900 
pesetas. 

Los actuales usuarios de Turbo- 
grafx también podrán adquirir al 
tentador precio de 9.900 pesetas 
novedosos cartuchos creados es- 
pecíficamente para esta consola 
como: BONK 3, BOMBERMAN 93, 
WORLD SPORTS COMPETITION y 
DARKWING DUCK. 

Por cierto, si queréis conseguir el 
extraordinario FIGHTING STREET, 
el auténtico, genuino y primigenio 
STREET FIGHTER, está disponible 
en el catálogo de la compañía Dai 
Ichi Japan. 

Los teléfonos de contacto del dis- 
tribuidor de Turbo Grafx y PC En- 
gine Duo RF, Dai Ichi Japan, en es- 
paña son: 


(93) 4411640 Barcelona 
(977) 233312 Tarragona 
(908) 895299 Servicio 24 horas 


E 


Desde el pasado 1 de ( 
servicio técnico de repar: 
quier avería en consolas, c 
Nintendo. La reparación se 
enviar el material, la garantía 
Nintendo España 

Servicio Técnico 

Avda. Fuentemar 21 

28820 Coslada (Madrid) 


Al igual que la primera Turbo Duo, la 
PC Engine Duo R posee un comple- 
tísimo e innovador menú para utilizar 
nuestros CD y CD+G favoritos, ade- 
más de las funciones básicas de un 
lector láser como Play, Stop, Avance 
Rápido o Pausa. Incluye interesantes 
prestaciones como Fade Out (finali- 
zar una canción suavemente), Intro, 
Repeat, Random, cuatro tipos de Ti- 
me y un práctico display numérico 
para seleccionar cortes y customizar 
el modo intro. 

Un buen detalle: con Select cambia- 
réis el color de la pantalla y el menú 
a nuestro gusto. 


CARACTERISTICAS 
TÉCNICAS: 


Velocidad del procesador: Custom 
Processor 7.16 Mhz. 

Colores simultáneos en pantallas: 
512. 

Resolución: 320 por 224 pixels. Pro- 
gramable. 

Sprites en pantalla: 64. 

Sonido: 6 canales PCM estéreo digi- 
tal (interno) 

ADPCM Sound. 

Surround System (CD). 

Frecuencia de muestreo: 32 Khz. 
Memoria RAM: 6 Mb. 

Bios RAM: 256 Kb. 

Video Ram: 1 Mb. 

ADPCM RAM: 2 Mb/4 bits. 


5 de reparación de 


Para mayor información podéis llamar al Clut 
rán más datos de lo que debéis hacer para solu 


sd 


- CON ESTA SUSCRIPCION VAS A 
DAR EL GOLPE. 


¡RECIBE TU REVISTA EN CASA! 


> 
AÍA 


a 


¿A QUE ESPERAS? RELLENA EL CUPON DE LA SOLAPA Y RECIBE SUPER JUEGOS EN CASA, O SUSCRIBETE 
EN EL TELEFONO: (91) 431 38 33 DE 9,30 A 14,00 H - 16,00 A 18,30 H. 


LA TARJETA DEL CLUB CAMISETA MALETIN GAME GEAR O GAME BOY 
1 TAMBIEN PUEDES PEDIR NUMEROS ATRASADOS DE LA REVISTA EN EL MISMO TELEFONO. 


¡ESTA ES TU 
OCASION! 


NES CONTROL DECK SET 


TETRIS 6.990 pis, 
NW.CAP 6.990 pts. 
SM. BROS 5.990 pts. 
C. DECK 6.900 pis, 


VALOR REAL 26,870 pis 
pezcio vez pac le, 900 


, (5 500 
CONTIENE: CONSOLA NES + 1 MANDO + CARTUCHO TRIPLE CON TETRISTM E 


NINTENDO WORLD CUP"M Y SUPER MARIO BROSTM 


EXIGE ESTE | 
so DÍ SPACO. S.A. 
RECHAZA Distribuidor exclusivo para España 
AVDA. DE LA INDUSTRIA, 8 + 28760 TRES CANTOS 
IMITACIONES o grs TEL. (91) 803 66 25 (8 Lineas ) 


x. (91) 803 35 76 - (91) 803 22 45 


